N°10 (43) Mat 1999 


СовремЕННЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ и ВЛДЕОЛГРЫ 


РС CD-ROM о Online о PlayStation о Nintendo® о Dreamcast 


Nice: V/A ГОАО Gag mA >» 
VETS 
М iN XL \ = | 
i= и у 


CMY AA TOPH ВА ) 
Bice CNY ЖИЗНИ 


lv = aan 
A . Тактика 
RA\/GUHUCABR прохождения : 
=e AL/ / AAAODD ce. 
a - Е | Requiem, 
MIN AIVI GING LOLS 


x 


PlayStation 


Адреса магазинов, где можно npuobpectu оригинальные. лицензионные игры и игровые приставки: о фор ИЯ пр-т, 46, корп.3), ВИСТ (тел. 159-4001), 

ДИАЛ ЭЛЕКТРОНИКС (сеть магазинов), МИР (сеть магазинов), Электрический мир (сеть магазинов), СОЮЗ (сеть магазинов), ЭЛЕКТРОНИКА (Ленинский пр-т, 87.и 99, ст.м. 

"Юго-Западная", \ "Ленинский ' проспект”), ИГРОТЕХ” (пр-т.Вернадского, 109, ст.м. "Юго-Западная“). Оптовые продажи: _БУКА, тел. 111-5156; ТЕПЛОСТАР, ten. 237-6412 
С ” _ 9 


CO Е РЖАН UE Зарегистрирован в Komutete Печати РФ 
РЕГУСстрационный номер OI4416 от 51.01.96 


СПУСОК РЕКЛАМОДАТЕПЕШ ВНИМАНИЕ! №10 (43) Май 1999 


> 
ao 
= wa Е и «Страна Игр» выходит 2 раза в месяц. Спраши- http://www.gameland.ru 
4-ая стр. обл. «1С» вайте в продаже 2-го и 16-го числа каждого месяца. a 
005, 013, 031 E@Shop Е 
009 журнал «Хакер» Md 
025 Спец. выпуск «СИ» Е 
011 «Новый Диск» = 
019 DataForce E 
021 «Караван» 
039 Premier-Video 
043 журнал «Official 
Playstation Russia» 
a 
CU ПРЕДСТАВЛЯЕТ... Е 
Ey} Содержание > Е: 
004 Новости Журнал с СО-ВОМ комплектуется постером. = 
MER Железные Издательство ищет главного редактора для но- = 
Oy} Игровые = 
РР Галерея вого молодежного журнала. От 25 лет, с опытом од x 
работы. tor "№. — 
X-FILES Огромные возможности. АА ИЛ Аллоъы = 
[02 — Мыльная опера Sim -... OUR ME ие. 
XUTP Резюме присылайте по факсу 125-0211 


или на e-mail:dmitri@gameland.ru РЕДАКЦИЯ 


Сергей Лянге serge@gameland.ru издатель 
Сергей Амирджанов amir@gameland.ru главный редактор 
Петр Давыдов pdavydov@gameland.ru редактор РС 


ИР] Unreal Tournament 
ИЕ] Warlords: Battlecry 


as Braveheart Bopuc Pomanos borisr@gameland.ru редактор Видео 
Сергей Долинский dolser@gameland.ru редактор Онлайн 

OH in АОН Эммануил Эдж emik@gameland.ru корреспондент в США 

Дмитрий Эстрин estrin@gameland.ru технический редактор 

С Cepreem GONnUHCKUM Виталий Гербачевский vp@gameland.ru корректор 


GAMELAND ONLINE 


Денис Жохов denis@gameland.ru WEB-master 
Академик akademik@gameland.ru И/ЕВ-редактор 


ОЕ Distributed.net — объединенные хакеры 


online! IIPECCEPBUC ] и 


018 Наш анонс: Чемпионат AMD PGL 


Весна ‘99 
УЕ General С 1-го марта вы можете получать журналы Серж Долгов ЕЕ 
(ИЕ — МРС-Мет: из обычного сайта в игровой Страна Игр, Хакер и PlayStation с бесплатной абс repeal andi tet Beas 
сервер! доставкой на дом в удобное для вас время 
(7 Yahoo! Games? в течении рабочего дня, ПРОЧЗВОДСТВО 
(УХ Kopi к популярным программам сделов закоз по телефонам: Леонид Андруцкий leonid@gameland.ru ицветоделение 
Ерванд Мовсисян техническая поддержка 


(УЖ Star Control 2: полная эксгумация... 


В РАЗРАБОТКЕ Игорь Пискунов igor@gameland.ru руководитель отдела 


Mars Maniacs у тел.: (095) 124-0402; факс: (095) 125-0211 
и НАИМЕНОВАНИЕ ЦЕНА СДОСТАВКОМ |Г оптовая ПРОДАЖА 
Бана ; « CT Р А Н А И Г Р » 6 e3 G D 32 Владимир Смирнов viadimir@gameland.ru 


Самвел Анташян samvel@gameland.ru 


Flying Heroes : «СТРАНА ИГР» с CD 58 тел.: (095) 124-0402; факс: (095) 125-0211 
А «OFFICIAL PLAYSTATION» — 42 || ЕАМЕАМОРОВУЬНАЕ 


«АГАРУН Компани» i учредитель и издатель 
Panzer General 3 «XA K E Р » 32 Дмитрий Агарунов dmitri@gameland.ru директор 


А-10 Warth Борис Скворцов boris@gameland.ru финансовый директор 
- arthog 
СТАРЫЕ НОМЕРА: 


Infantry Для писем 101000, Москва, Главпочтамп, а/я 652 


Warpath — : «СТРАНА ИГР» без CD 15 Я еж" 
а «СТРАНА ИГР» с CD 20 


При создании журнала использовано оборудование Gateway 2000, Sony, OKI. 


Koudelka Отпечатано ae eo oe НИЙ «Пресса» 
Заказ № 1099 
ОБЗОР Тираж 50 000 экземпляров 
ПЕР Allods 2 Агенству и курьеры на постоя ae работу. Цена договорная 
(Е Requiem воните по телефо ну 284-56-04. Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукописи, фотографии и 


иные материалы не рецензируются и не возвращаются. Приносим 
свои извинения читателям, на письма которых редакция не ответила. 
За достоверность рекламной информации ответственность несут са- 
ми рекламодатели. Рекламные материалы не редактируются и не 


ЕЕ Lands of Lore 3 
9] Commandos: Beyond the Call of Duty 


Cnucok игр в AaNMaBUTHOM NOPAGKE 


и] Omega Boost PC Tachyon 28 
9 д А-10 Warthog 30 Unreal Tournament 12 KOPPERTHEYIOTCH: 

02) Blue Stinger AgelohEmpire=2 5 Urban Chaos 27 При цитировании или ином другом использовании материалов, опуб- 
о He Warlords: Battlecry 15 ликованных в настоящем издании, ссылка на «Страну Игр» строго 
aa ag я. АЙ Ge PS обязательна. Полное или частичное воспроизведение или размноже- 

ТАКТИКА, СЕКРЕТЫ CommandosaBeyendithe'Call Koudelka 33 ние каким бы To ни было способом материалов настоящего издания 

044 Requiem of Duty Е 40 Omega Boost 41 допускается только с письменного разрешения владельца авторских 
Рипдеоп Кеерег 2 23 Saga Frontier 2 32 

(иг Аллоды Flying Heroes 28 Shadowman 26 : 

ПЕ] Lands of Lore3 Infantry SO ЕР г! САМЕСАМО MAGAZINE 
Lands of Lore 3 38, 56 pc — 

Mars Maniacs 26 Blue Stinger 42 AGAROUN Company publisher 

ИЕ Коды MiG Alley 27 | Crazy Taxi 24 Dmitri Agarounov dmitri@gameland.ru eee 
Operational Art of War 2 29 Dynamite Deka 2 33 phone: (095) 124-0402; fax: (095) 125-0211 

Письма . Panzer General 3 29 №4 
Анонс №11(44) номера «СИ» Requiem 36,44 |. Beetle Adventure 24 Co-operated with GameLand (N.Y.) Inc. 


Shadowman 25 | Чана 26 phone: (718) 421-9130; fax: (718) 421-9129 


//www-gameland-ru 


http 


004 


МАИ 1999 


№Ъ0(45) 5 


с Борисом РОМАНОВЫМ 


ВЕХУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: 


Предвысмавочные 


РЕЙТИНГИ 
ИГР 


Комментарий 
к обозначениям: 


— новая позиция; 
— повышение позиции; 
— без изменений; 

— понижение позиции. 


Америка РС 

О 1.Civ: Call to power Activision 
О 2Falcon 4.0 Hasbro 
$} 3.Cabela’s Big Game 

Hunter 2 Activision 
$ 4simcity 3000 Electronic Arts 
$ 5.Monopoly Game Hasbro 
6:54 Meier's Alpha 

Centauri Electronic Arts 


$ 7.Deer Avenger —_ Havas Interactive 


О 8Roller Coaster Tycoon Hasbro 
> 9Frogger Hasbro 
$ 10.Tonka Raceway Hasbro 
Англия 
все форматы 


О 1Ridge Racer Type4 Sony PS 
$ 2.Championship 


Manager 3 Eidos PC 
T 3.FIFA'99 EA Р5РСМ4 
$ 4.Metal Gear Solid Konami PS 
$} S.Rugrats THQ2 PS 
$ бтоть Raider 2 Fidos РУРС 
$} 7.Grand Theft | 
Auto Take Two PS 
© BTOCA2 — Codemasters PS. 
$ 9.4 Bug's Life Sony PSPC 
# 10.Crash Bandicoot 2: | 
Platinum Sony PS. 
Япония 


все форматы 
(О 1.рапсе Dance Revolution Konami PS 
$ 2.Saga Frontier 2 Square PS 
O3.World Stadium 3 Namco PS 


© 4.Devil Summoner: 


Soul Hackers Atlus PS 
(О 5.А! Japan Pro Wrestling: 

Champion's Spirit Human PS 
47 6.Nintendo All Stars Smash 

Brothers Nintendo N46 
$ 7.Pocket Monster 

Snap Nintendo N64 


$ 8.Unjamma Lammy SCE PS 
$ э.ЛККуои Proff. Baseball 6 Konami №4 


$} 10.Powerful Pro Kun Роке! 
Konami GB 


Игрового Мира- 


‘оторые новостями назвать язык не поворачивается, 
настолько все они кажутся малосущественными. Нач- 
нем стого, что французское (а какое еще?) издатель- 
ство 
Infogrames все-таки 
приоврело американское 
издательство Accolade 
И заявило о том, что у него еще остались деныи на 
дальнейшие приобретения. Денег, конечно, осталось 
мало (около 10 милл. долларов), однако это уже не 
важно. Самое главное что теперьу Infogrames есть 
база для наступления на американский рынок, о ко- 
торой OHO так долго мечтало. Условия же этой сдел- 
ки пока не разглашаются, однако по нашим данным 
сумма, потраченная французами для покупки аме- 
риканцев, не превысила отметки в 50 миллионов 
долларов. Более детальную информацию об их даль- 
нейщей деятельности мы также пока не знаем, одна- 
ко все эти неясности прояснятся Ha ЕЗ, Пока же нам 
остается довольствоваться официальным заявле- 
нием 1, по этому вопросу, которое гласит, что с по- 
мощью этой покупки данное издательство намерено 
довести свои доходы до отметки в 150 миллионов 
долларов в год. Но на этом истории с покупками и 
продажами не закончились. Так, через несколько 
дней после вышеописанного события до нас дошла 
официальная информация о том, что 
Microsoft намерена приоБ- 
рести компанию Access 
Software 
Авторов знаменитой серии Links. И именно благода- 
ряэтому популярному симулятору гольфа Microsoft 
и решила немного раскошелиться и, заодно, убить 
‘свою собственную, значительно менее удачливую се- 
рию игр Microsoft Golf. Ну и, естественно, теперь 
Microsoft также получила в свою игровую коллек- 
цию популярную марку приключенческих игр Тех 
Murphy. Access, в свою очередь, от этой сделки, по- 
хоже, ничего не потеряет. Ее офис останется на 
прежнем месте, ее работники останутся на своих ра- 
бочих местах (образно говоря), а ее президент прос- 
то-напросто станет одним из наемных работников 
Microsoft, в обязанности которого будет входить ру- 
ководство ее отделением Access Software. В об- 
щем, все остались счастливы. Поздравляем. Мы же 
теперь можем со спокойной душой перейти к сле- 
дующему вопросу а именно ктому что 
Iomega Corporation анон- 
cupyem накопитель Zip для 
Dreamcast, 
Выход которого намечен Ha третий квартал этого го- 
да. Этот накопитель будет способен хранить, как 
обычно, 100 МегаБайт информации и будет исполь- 
зовать стандартные 2р-диски. Этот аксессуар, на 
первых порах, можно будет использовать для хране- 
ния электронной почты, а более расширенную ин- 
формацию по этому продукту Sega v lomega пока 
‘сообщить не пожелала. Будем надеяться, что вторым 
пунктом его применения не станет возможность ска- 
чивания на него патчей и прочей ерунды, и Sega 
сможет найти этому Zip-Drive'y более достойное 
применение. 
Также из Японии до нас дошло официальное сообще- 
ние о TOM, что целых 15 японских звукозаписываю- 
щих компаний (включая таких монстров как Japan 
Columbia и Warner Music Japan) приняли решение 
выпускать специальные музыкальные CD, названные 
MIL-CD, на которых, кроме музыки, владельцы 
Dreamcast’a смогут найти различную графическую 
информацию, видеоролики и даже программное 
обеспечение для работы в Интернет. Первые такие 
диски поступят в Японии в продажу этим летом по 
стандартной для музыкальной продукции цене. 
A Tem временем в Европе данная компания объяви- 
ла о том, что она подписала трехгодичный спонсор- 
ский контракт с английской футбольной командой 
Arsenal, в соответсвии с которым эти ребята теперь 
будут носить на своих майках (и трусах) логотип 
Dreamcast’ a. Стоимость этой сделки не оглашается, 
‘однако английские журналисты считают, что Sega это 
обошлось в 12 миллионов фунтов (чуть менее 20 
миллионов долларов). 
С другой же стороны, уже из американского отделе- 
ния Sega до нас дошли слухи о продолжающихся 
зверствах, которые там чинитее гиперактивный пре- 
зидент, После того как он уже успел закрыть своим 
волевым решением чуть ли не с десяток проектов, 
разработкой которых для Sega занимались некие не- 
зависимые разработчики, он перешел в наступление 
уже на продукцию внутренних команд Sega of 
America. По слухам, он недавно с треском уволил 
большую часть команды разработчиков, работавших 
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над проектом Geist Force, так как его, видите ли, не 
устроило, что они не смогли точно в срок достичь 
поставленных перед ними задач. Тиран да и только. 
Кстати об увольнениях и прочих нехороших делах. 
Сразу целый ряд произошедших недавно событий 
заставил насподумать, что 
Что-то странное. творится 
В Activision 
И, к сожалению, мы даже не можем понять, что 
именно. С одной стороны данное издательство хра- 
нит полное спокойствие и, вроде бы, не подает ника- 
ких признаков, что у него возникли какие-то пробле- 
мы, А вот с другой стороны буквально за одну неде- 
лю Activision успевает прикрыть проект Beneath и 
отказаться от публикации Third World и оставить 
всем этим впечатление, что внутри него началась 
большая чистка. А обычно такие события являются 
либо следствием внезапно открывшихся финансо- 
вых проблем, либо предвестником смены ее вла- 
дельца. В общем, опять нам придется ждать E3, что- 
бы эта волшебная выставка все расставила по своим 
местам. 
На этом позвольте перейти от более-менее глобаль- 
ных новостей к частностям. Первой же такой «час- 
тностью» стало сообщение о том, что, 4 
Главный дизайнер Tiberian 
Sun покинул Westwood, 
Чтобы основать свою новую компанию. Эта новоис- 
печенная команда, получившая название 7 Studios, 
в данный момент находится в стадии принятия реше- 
ния, для какой же именно платформы (РС или PS2) 
им начать разрабатывать свой первый проект в 
неизвестном для нас жанре. И именно от этого реше- 
ния, скорее всего, и будет зависеть, с каким издатель- 
ством 7 Studios подпишет свой первый договор. 
Кстати говоря за последнюю неделю ЕА потеряла не 
только дизайнера из Westwood (который, ктому же, 
увел за собой еще одного работника этой студии), но 
и одного из основателей команды Bullfrog. Правда, 
вэтом случае все обошлось без объявлений о созда- 
нии новых компаний, так как бывший руководитель 
этой английской студии, судя по всему, просто решил 
уйти на покой. Атем временем английское издатель- 


ство 
Eidos ОБЪЯВИЛО О nognuca- 
нии Чоговора с KOMAaHgOU 
adical Design, 
В состав которой вошло несколько членов команды 
разработчиков суперхитового FPS для N64, леген- 
дарного Golden Eye 007. Согласно пресс-релизу эта 
команда приступила к работе над неким проектом 
для некой приставки нового поколения, который 
выйдет не ранее 2001 года. Одновременно с этим 
американское издательство 
Bungie ОБЪЯВИЛО О CBOUX 
планах стать одним U3 
крупнеиших издательств 
Для достижения же этих целей оно наняло бывшего 
заместителя начальника отдела маркетинга компа- 
нии Apple Computer, который в ближайшее время 
должен будет занять крупный пост в этом культовом 
издательстве. В его задачи теперь будет входить рас- 
ширение самой компании Bungie, поиск продуктов 
оттретьих компаний, которые Bungie будет He стыд- 
но продавать под своей торговой маркой, а также 
расширение присутствия компании в Интернет в ка- 
честве поставщика игровых услуг. Кроме этого 
Bungie теперь надеется прорваться и Ha рынок прис- 
тавок, повторив свой удачный прорыв на рынокРС. 
И только время теперь покажет были ли это просто 
громкие слова илиза ними все-таки последуюттакие 
же громкие дела. Ну и, на последок я сообщу вам 
один большой-большой, ноужасно неправдоподоб- 
ный слух, который в виде свершившегося факта рас- 
пространило уважаемое английское издание Edge. 
Итак, по их данным японская компания 
Nintendo. кажется- прис- 
mynuAa к разравотке новой 
портативном UrpoBou сис- 
мемы- 
Которая не будет совместима ни с GameBoy, ни с 
№4. Более того, журналисты из Edge утверждают 
что создатель Mario и Zelda — гениальный 
Miyamoto уже приступил к созданию для нее своего 
первого проекта. По моему это все бред, хотя и 
‘очень интригующий. Тем не менее, уже в следующем 
номере мы, возможно, вернемся к этой животрепе- 
щущей теме. На этом разрешите откланяться. Новос- 
тей сегодня больше не будет. 
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Yamaha DB-50 XG Rage Fury, 32Mb,AGP (OEM) Стерео-очки 
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Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые игры 
вышедшие в США. 


толь экстравагантное название 


сегодняшнему выпуску дало чуть 
ли не единственное примеча- 
тельное событие прошедшей 
выставки Comdex, а именно 
анонс новой революционной 
мышки компании Microsoft, ра- 
нее уже успевшей выделиться 
выпуском мыши с колесиком 
для скроллинга. 

Теперь же в новой мышке Intellimouse Explo- 
rer, с ее совершенно уникальным космическим 
дизайном, компания решила отказаться от при- 
вычного всем нам шарика, ползающего по вечно 
грязным ковровым поверхностям наших рабо- 
ЧИХ СТОЛОВ. 


Explorer новых 


поверхностей 
Вы не ослышались. В новом Intellimouse действи- 
тельно не будет никаких движущихся частей, и, 
соответственно, засорять в ней будет нечего. Но- 
вое творение Microsoft (у которой, по мнению 
многих экспертов, просто призвание делать все- 
возможные железные игрушки) основывается на 
уже давно известной и даже кое-кем уже опробо- 
ванной технологии так называемой «оптической 


«МЫШИНЫЕ» УЕЛИКАТЕСЫ 


Мыши», “когда специальный оптический сенсор, 
расположенный внутри устройства, посылает свои 
координаты в компьютер, базируясь на специаль- 
ной разметке коврика мыши. Такие штуки уже 
производились в недалеком прошлом, однако не 
завоевали популярности по причине обязатель- 
ности присутствия специального коврика, KOTO- 
рый могбы ориентировать мышку в пространстве. 
Плюс ко всему эксплуатация подобных манипуля- 
торов требовала осторожности, а ненадежность 
CeHcopa выливалась во всяческие странные случаи 


:ВЕХУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ 


уерр” 


поведения курсора на экране. Microsoft же в 
‘свойственном ей стиле взяла идею за основу и пол- 
ностью переделала ее на свой лад. Получившееся 
же творение не страдает ни одним из былых не- 
достатков первых оптических мышек и, вдобавок 
ко всему, обладает передовым дизайном. Итак, 
потребность в коврике с начерченной на нем сис- 
темой координат полностью отпадает, и при по- 
мощи своего специального сигнального процессо- 
ра (мощностью в 18 MIPS, между прочим), 
Intellimouse Explorer может «снимать скриншо- 
ты споверхности» со скоростью около 1500 штук в 
секунду, таким образом чрезвычайно точно опре- 
деляя собственное местоположение. Explorer pa- 
ботает на любой поверхности, будь то полировка 
стола, коврик для мыши или же какой-нибудь бе- 
тонный блок. Естественно, отсутствие двигающих- 
‘ся частей практически полностью избавляет нас OT 
проблем загрязнения «грызуна» и, соответствен- 
но, отнеобходимости еженедельно прочищать его 
внутренности. Еще интереснее свежий взгляд ге- 
ниев дизайна из Microsoft на то, как в ближайшие 
годы будет выглядеть РС и всевозможные аксес- 
суары. Дизайнеры сделали ставку Ha футуристичес- 
кий серебристый дизайн CO знаменитыми эргоно- 
мичными изгибами. Hy а специальная красная по- 
лупрозрачная база устройства (есть все основания 
полагать, что оптический сенсор работает в ин- 
фракрасном диапазоне) придает виду Explorer 
особые незабываемые черты. И это еще не все. По- 
мимо традиционного уже для себя колесика 
Intellimouse для удобного просмотра Интернет- 
страниц и документов, на новом Explorer разме- 
щены еще две кнопки, которые располагаются на 
левом боку мышки (нажимать на них надо будет 
большим пальцем). Диапазон применения допол- 
нительных кнопок широк — от добавления к ним 
совершенно любых клавиатурных команд до со- 
вершенно специального применения в 3D-Action 
(отпрыганья до смены оружия — как кому нравит- 
ca). Повышенная точность и аккуратность мыши, 
великолепная настраиваемость, новый набор кно- 
пок и чрезвычайная эргономичность просто не 
позволяют сделать другого вывода — эта мышь 
просто предназначена для Игрока. Единственное 
препятствие, как водится, стоимость. Цена нового 
устройства хоть и не заоблачна (как у Logitech‘os- 
ских мышей с отдачей), но и далеко не мала- по- 
рядка 70 долларов. Да, кстати, даже в том случае, 
если деньги для вас не проблема, не стоит бежать 
в магазин — Intellinouse Explorer появится в 
продаже лишь в сентябре. А к этому времени лю- 
бой порядочный игрок успеет накопить необходи- 
мую сумму. Hy, а пока Microsoft раскачивается, 
удачную идею могут легко перехватить конкурен- 
ты. Кстати, не успели мы вам как следует расска- 
зать о пионерах рынка МР3-проигрывателей, ком- 
паниях Diamond и Creative, как в бой вступили, 
как мы и предсказывали, уже по-настоящему 
‘серьезные силы. Корейский электронный суперги- 
гант Samsung анонсировал скорый выход своего 
Мр3-проигрывателя под названием Yepp! 


Третий не лишний: 


Не-песлеснци. 
Компания Samsung Electronics, всеми силами 
пытающаяся войти в список верхнего звена 
производителей электроники (таких, как Philips, 
Sony, Matsushita), не могла упустить шанса ока- 
заться первой на новом рынке. Поскольку такую 
мелкую рыбешку, как Diamond или Creative, за 
конкурентов она, разумеется, не считает, то мож- 
но сказать, что ее уерр! действительно Cran nep- 
вым. Samsung подошла к проблеме создания 
плеера почти так же, как и Creative, полностью 
проигнорировав опыт Diamond в данном воп- 


ХЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ с Сергеем ОВЧИННИКОВЫМ 


росе. 32 Мб предустановленной памяти, спе- 
циальная модель с 64 Мб, возможность записы- ` 
вать на плеер голосовые, сообщения в ADPCM 
(до 5 часов), стильный железный корпус, наличие 
Docking Station — все в точности повторяет 
контуры Сгеабме‘овского Nomad. Однако 
имеются и кое-какие отличительные особеннос- 
ти. Прежде всего, Samsung утверждает, что яко- 
бы благодаря новому процессору, осуществляю- 
щему декодирование сигнала, качество звука рез- 
ко выше, чем у Rio или Nomad. Во-вторых, аппа- 
ратики Yepp! выполнены качественнее, СО-дис- 
плей у них ярче, позволяет показывать название 
песни и даже (если в файл встроена эта возмож- 
ность) вызывать листинги тестов. И это на одной 
строчке вконец запикселизованных букв! К тому 
же, честно говоря, я не вижу особенного смысла 
запихивать возможность караоке в карманный 
проигрыватель. В общем, творение Samsung выг- 
лядит не хуже, но и не лучше, чем уже известные 
нам Rio и Nomad. Вопрос популярности устрой- 
ства‘скорее будет лежать не в рекламной, а в це- 
новой политике компании в раскрутке уерр! Це- 
на-то как раз еще и не анонсирована, однако 
можно смело предположить, что у Samsung це- 
ны будутна 20-30 долларов пониже, чем у конку- 
рентов. Вообще же говоря, я не удивлюсь, если 
уже через две недели мне придется объявить в 
очередных новостях о том, что к выпуску МРЗ- 
проигрывателей приступают Sony, Matsushita 
или тот же Philips. Хотя им пока и без MP3 xopo- 
шо. А вот вокруг знаменитого японского ком- 
пыютерного гиганта МЕС последнее время ходят 
всевозможные неприятные слухи. Касаются они, 
прежде всего, перспектив нового графического 
чипа Power VR 250, анонсированного уже более 
года назад и по планам уже обязанного появить- 
ся на рынке. 


Задержится ли Power VR? 
После всевозможных задержек и подозрительного 
отсутствия как представления карт Neon 250 на 
всевозможных компьютерных выставках, так и ка- 
кой бы то ни было рекламы со стороны МЕС и 
Videologic в наши души уже начали закрадывать- 
ся всевозможные подозрения. В двадцатых числах 
апреля большинство интернетовских новостных 
сайтов объявили, наконец, о том, что из-за пос- 
тоянных проблем совместимости и выявленных 
конструктивных недостатков чипа его выпуск бу- 
дет отложен до конца лета. При этом сообщалось, 
что информация исходит из официальных источ- 
ников. Учитывая тот факт, что Power VR 250 при 
всех своих достоинствах никак не может претендо- 
вать на титул «убийцы» Voodoo3 или TNT2, по- 
добная задержка запросто могла бы полностью 
погубить все возможные планы МЕС по завоева- 
нию хоть какой-то части рынка ЗО-акселераторов. 
Самое интересное в этой истории то, что поначалу 
МЕС отказывалась комментировать сообщения, а 
спустя неделю уже вовсю говорили о том, что все 
это полная чушь, и Neon 250 уже буквально нахо- 
дится в двух шагах от прилавков магазинов. Забав- 
но, не правда ли? Нам остается лишь подождать 
начала мая и убедиться во всем самим, а также 
выяснить, насколько хорош окажется новый 
Power VR. Кстати, о МЕС. Буквально несколько 
дней назад компания объявила о своих намере- 
ниях ставить в свои высокопроизводительные до- 
машние компьютеры акселераторы компании 
3Dfx, а именно Voodoo3 3000... 


OEM: Успех на фоне прорыва. 
Заметим, что целью выпуска облегченной платы 
Voodoo3 2000 (с тактовой частотой чипа всего 
143 МГц) 3Dfx ставила именно ОЕМ-рынок, ина- 
че говоря, намеревалась поставлять платы по 
низким ценам многочисленным производите- 
лям компьютеров. Еще в момент памятной сдел- 
ки о покупке STB 3Dfx, комфортно заняв нишу 
единственного поставщика карт Voodoo на рын- 
ке, начала ждать заказов от крупных поставщи- 
ков — Dell, Compaq, IBM, HP, Micron и других. 
Итак и недождалась. Ни один из крупных произ- 
водителей не решился на то, чтобы поставить в 
свои компьютеры карты от 3DFx. Ирония судьбы 
— втотсамый день, когда МЕС объявил о своем 
решении, компания NVidia сообщила, uTo ee пла- 
ты на базе Riva TNT будут отныне устанавливать- 
ся во все домашние машины с процессором 
Pentium Ill от ВМ, Compaq, Gateway, Micron, 
Dell и тот же МЕС. Место оказалось занято, и 
окватка за ОЕМ-рынок для ЗО{х, похоже, закон- 


чилась, так и не начавшись. 
CU-NewS 


Ha сегодня все! 
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Игрового Мира 


ИГРОВЫЕ НОВОСТИ 


Десяткам и сотням тысяч игроков, в нетерпении 
готовым подпалить главный офис издателя лю- 
бимого Half-Life, Sierra подготовила приятный 
сюрприз, который поможет им скоротать время 
до пришествия Half-Life И. Первый официаль- 
ный expansion pack для игры, который будет на- 
зываться Opposing Force, разрабатывается ком- 
панией Gearbox Studios, которая образована из 
бывших сотрудников 3D Realms и Ritual. Еще ин- 
тереснее тот факт, что раньше Gearbox называл- 
ca Rebel Boat Rocker и занимался созданием ге- 
ниального творение Prax Wars для Electronic 
Arts. После того как могучая EA этот проект акку- 
ратно прикрыла, авторы игры в полном составе 
переименовались и решили отныне жить на 
деньги Havas, 

Главным героем в Opposing Force будет высту- 
пать один из тех солдат, которых некогда Гордон 
Фримен укладывал целыми отрядами. Интерес- 
но будет взглянуть, как разработчики попытают- 
ся заплести новую сюжетную линию внутри ста- 
рой игры. Обещаний в их словах ничуть не мень- 
ше, чем их значилось в списках отличительных 
‘особенностей Prax Wars, однако на этот раз мы 
будем поосторожнее и верить на слово им не ста- 
нем. Особенно в том, что касается даты выхода 
проекта. Пока Havas ограничивается прозаичес- 
кой «осенью». Что же касается Half-Life Il, то над 
этим проектом Valve уже работает, и, разумеет- 
ся, никаких деталей не распространяет. Точно из- 
вестно лишь одно — никаких надежд на появле- 
ние игры в этом году ни у разработчиков, ни да- 
же у издателей нет. Рано еще. 


7 STUDIOS 


game cevelopment 


for the next generstion console & PC 


Eric Yeo, главный дизайнер компании 
Westwood Studios, ответственный 3a 
создание таких хитов, как C&C, 
Red Alert и Tiberian Sun, co- 
вершенно неожиданно зая- 
вил о том, что он уходит из 
компании и намерен осно- 

вать свою собственную иг- 

ровую студию. Вместе с ним 

из Westwood ушел также 

один из продюсеров игр се- 
рии Command & Conquer. 
Интереснее всего тот факт, что 
буквально спустя день после этого 
объявления, отчалившая команда уже 
объявила о создании новой компании 7 Studios, 
открыла свой млмлм-сайт и чуть ли ни анонсиро- 
вала первые проекты. Создается такое впечатле- 
ние, что уход Yeo из Westwood был тщательно 
спланирован и не задел ничьих интересов внутри 
компании. Eric закончил работу над Tiberian Sun 
(который предположительно находится на ста- 
дии финального тестирования), и успел организо- 
вать свое собственное уютное гнездышко. 7 
Studios функционирует, оказывается, уже около 
года, и Eric Yeo на протяжении всего времени 
работал на обе компании. Первым проектом, 
скорее всего станет некая ВТ$, помимо этого 7 


Studios работает над не анонсированным пока 
проектом для PlayStation И. Сложно пока ска- 
3aTb, когда мы увидим все то, что приготовил для 
нас признанный мастер игрового дизайна, но, на- 
деюсь, выставка ЕЗ прояснит ситуацию. 


Компания Activision начала активно продвигать 
в массы свой новый проект Battlezone II. Анон- 
сированное еще прошлым летом продолжение 
одной из первых трехмерных стратегий строго 
говоря, таковым не являлось. Его создавала со- 
вершенно другая команда, на новом движке, с 
новым дизайном и новой концепцией игрового 
процесса. В результате от Battlezone Il мы могли 
рассчитывать получить только «фантазию на те- 
му», но никак не реальное продолжение знаме- 
нитой серии. И все же, у нас есть все основания 
полагать, что творение Pandemic Studios ока- 
жется отличной игрой. Разработчики сообщили о 
том, что некоторые странные перемены в поли- 
тике Activision работу над этим проектом совер- 


шенно не затронули, и что после первой публич- 
ной демонстрации игры на E3 на всеобщее 0603- 
рение будет выставлена ее демо-версия. Финаль- 
ный же релиз ожидается в июле-августе. Пока же 
мы можем лишь рассказывать вам о реакции на 
Battlezone Il некоторых американских журна- 
листов. А они отмечают невероятную проработ- 
ку территории, шикарные деревья, ин- 
тересные водные эффекты и от- 
личную работу камеры. 


Молодое — издательство 
Gathering of Develoeprs, 
выпустившее пока что всего 
две игры (Jazz Jackrabbit 2 и 
>’ несколько более значительный 
Railroad Tycoon 2) постепенно 
начинает развертывать свою деятель- 
ность в полную силу. Уже на ближайшей выс- 
тавке ЕЗ 600 представит шесть своих самых 
многообещающих проектов: 
Nocturne’ Terminal Reality — темная апокалип- 
сическая адвенчура на мощном полигонном 
движке. 
Kiss: Psycho Circus и FAKK2 — оригинальные и 
смелые проекты Ritual Entertainment во все- 
ленной Heavy Metal. 
Grand Theft Auto 2 — еще одно ярчайшее 
произведение, которое, правда, пока никто еще 
не видел. Учитывая популярность оригинала, 
можно смело ожидать чего-то совершенно осо- 
бенного. 
Мах Payne — один из главных долгостроев GOD 
и финской компании Remedy, похоже, опять бу- 
дет показываться лишь за закрытыми дверями 
избранным журналистам. Надеюсь вскоре рас- 
сказать вам о прогрессе игры за последние меся- 
цы. :) 
Ну! — Убийца Flight Unlimited III покажется Bo 
всей красе. Аккуратная физическая модель, от- 
личная графика — чего еще нужно фанату граж- 
данских авиасимуляторов? 


Пожалуй, единственным сюрпризом Sierra за 
последние месяцы стал вот этот своеобразный 
анонс компании Impressions, автора незабвен- 
ного сериала Caesar. Вдоволь наигравшись сте- 
матикой Древнего Рима, разработчики наконец- 
то переключили свое внимание и на некоторые 
другие эпохи. Начать было решено с самой зари 
цивилизации — Древнего Египта. Новая игра 
Pharaoh предоставит вам уникальную BO3MOX- 
ность побыть на посту руководителя египетского 
государства на протяжении двух тысяч лет, с 2700 


года до нашей эры до 700 года. Концепция игры 
co времен Caesar III осталась практически неиз- 
менной — управление государством происходит 
на двух основных уровнях — строительно-эконо- 
мическом и глобально-тактическом. Однако в 
Pharaoh вам, вполне возможно, придется 
следить не за одним, а сразу за нес- 
колькими городами, постепенно 
развивая их инфраструктуру. 
Серьезное внимание отныне 
будет уделяться торговым 
связям с другими странами, 
атакже следованию всевоз- 
можным историческим да- 
там. В режиме кампании 
ваше государство обязатель- 
но пройдет те же этапы разви- 
тия, что и настоящая древнееги- 
петская цивилизация. Издательство 
Havas Interactive помещает проект в 
списки хитовых, то есть помещает его в одну кор- 
зину с Diablo Il, Gabriel Knight 3 или Half-Life 2, 
так что пометку в календаре на октябрь месяц 
можно сделать определенно. 


СТРАНА ИГР 
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Новое произведение компании Monolith 
Produtions уже получило весьма широкую под- 
держку со стороны разработчиков, при этом 
новый движок пока еще ни разу не был 
продемонстрирован. LithTech2 
обещает быть вполне качествен- 
ной (и дешевой) альтернати- 
вой движка Quake Ш Arena, 
предоставляя едва ли ни 
больше возможностей, чем 
новое творение 9 
Software. В LithTech2 будет 
реализована поддержка 32- 
битных текстур и рендеринга, 
что позволит, к примеру, прак- 
тически без потерь цветового ка- 
> чества переводить в игровой процесс 
модели из пакетов типа Softimage. Более того, 
благодаря новой схеме рендеринга поверхнос- 


тей, LithTech 2 позволит освободить производи- 
тельность, отводившуюся ранее для кодирования 


ландшафта, Ha модели игроков/монстров и ук- 
рашение уровней дополнительными элемента- 
ми. LithTech2 наряду с первыми проектами на 
движке — Shogo 2 и Kiss Psycho Circus — 6y- 
дут демонстрироваться Ha E3, 


Компания NovaLogic, в свое время совершив- 
шая настоящую графическую революцию co 
своим воксельным движком, продолжает гнуть 
старую линию. Теперь, после взрыва интереса к 
ее же Delta Force, разработчики решили скрес- 
тить две самых популярных своих игры и наря- 
ду с этим сделать еще один шаг в развитии 
своей любимой Voxel Space. В Maximum 
Overkill можно как полетать на вертолетах и 
поездить на танках, так и побегать на своих 
двоих. Nova Logic планирует довести multi- 
player до уровня Team Fortress, одновремен- 
но строго придерживаясь своего фирменного 
полусимуляторного стиля. 32-битный цвет и 
невероятно детализованные модели должны 
показать технологии Voxel Space с совершен- 
но новой стороны. Nova Logic планирует вы- 
пустить игру в августе. 


И вэтом списке вас поджидает пара приятных 
сюрпризов. 

Итак, смотрите 

Command & Conquer 3D — разработанная 
командой Looking Glass новая трехмерная 
версия классики от Westwood 

Donkey Kong 64 — Игра намечена к выходу в 
конце этого года и обещает стать самой ви- 
зуально привлекательной игрой для №64 
Еета! Darkness — Приключенческая игра в 
стиле Resident Evil от разработчиков Legacy 
of Кат — команды Silicon Knights. 

F-1 World Grand Prix И — продолжение попу- 
лярной гонки от Video System 

Jet Force Gemini — стильная стрелялка от 
третьего лица от Rare 

Kobe Bryant 2 — продолжение популярного 
баскетбольного симулятора от Left Field Pro- 
duction 


Mario Golf — аркадный гольф от японской ко- 
манды Camelot — создателей Hot Shots Golf и 
Shining Force 3 

Ogre Battle 3 — одна из самых ожидаемых 
‘стратегических ролевых игр этого года от ко- 
манды Quest. Выйдет на самом большом в ис- 
тории №64 картридже. 

Perfect Dark — продолжение Golden Eye, и 
этим все сказано 

Pokemon Snap — прикольная фотоохота с по- 
пулярными Ми\епфо'вскими персонажами 


Pokemon Stadium — мечта фанатов 
Рокетоп'а. Все до единого монстра из этой иг- 
ры соревнуются на аренах за звание чемпиона. 
Ridge Racer 64 — лицензированная у Namco 
гонка, разработанная в США 

Riqa — Перспективная стрелялка от первого 
лица от Bits Studios 

Star Wars: Episode 1 Racer 

StarCraft — разработчик Mass Media обещает 
сделать со StarCraft'om даже больше, чем 
Looking Glass сделала с C&C 

В общем, Nintendo в этом году смогла подго- 
товить, наверно, самую мощную линейку игр за 
последние пять лет. Молодец, Nintendo! 


Castlevania — Konami (по слухам эта игра бу- 
дет представлять собой классическую С., только 
с полигонными героями и задним планом) 

Hydro Thunder — Midway (гонка на катама- 


ранах. Американцы ее почему-то очень хвалят) 
Mortal Kombat Gold — Midway (новая вер- 
сия старой игры, представляющая собой чет- 
вертый МК сдобавлением в него новых старых 
героев из МК2) 
Ready 2 Rumble Boxing — Midway 
Sonic Adventure — Sega 
Street Fighter Alpha 3 — Capcom 
Super Speed Racing — Sega 
Virtua Fighter 3 TB — Sega 

Октябрь: 


Geist Force — Sega (стрелялка «на рельсах» в 
стиле Star Fox. Ее выход уже несколько раз OT- 
кладывали, пытаясь довести ее до ума) 
Power Stone — Capcom 
Slave Zero — Accolade (взявшийся неизвестно 
откуда перевод с РС вроде бы перспективной 
стрелялки от третьего лица на гигантских робо- 
тах) 
Soul Calibur — Namco 
Velocity: Trick Style — Acclaim 

Ноябрь: 
Marvel VS Capcom — Capcom 
NBA Basketball — Sega 
NBA Showtime — Midway (свежеобъявлен- 
ная игра от создателей NBA Jam. Все очень 
красиво, динамично и совершенно несерьезно) 
The House of the Dead 2 — Sega 


Декабрь: 
Resident Evil Code Veronica — Capcom 
Shenmue — Sega 
К сожалению, этот список далеко не полный, и 
в нем пока отсутствует целый ряд официально 
анонсированных игр от таких издательств, как 


Interplay (МОК 2), Activision (неизвестный 
проект, который будет анонсирован в начале 
мая), Eidos (мы уже видели Fighting Force 2 на 
ОС, но в списке его пока нет). Нет в этом спис- 
ке и многих игр от самой Sega (где хотя бы 
Sega Rally 2, Climax Landers, Blue Stinger, 
Metropolis, Floigan Brothers, NHL Hockey 
2000 и секретная сетевая RPG?) и средних и 
мелких издательств. На все же эти вопросы мы, 
надеюсь, получим ответы на грядущей выстав- 
ке ЕЗ. Там же мы вероятно и узнаем пример- 
ный список игр, подготовленный компанией к 
европейской премьере ОС. 

Из регулярных же Dreamcast овских новостей 
нам осталось сообщить лишь следующее. 
Японское отделение Sega анонсировало выход 
в этом году новой приключенческой игры The 
Mysterious World Troia, в которой вам, в ка- 
честве телерепортера, придется совершить не- 
большое путешествие по таинственному древ- 
нему городу. Пока точно неизвестно, станет ли 


эта игра очередной сумасшедшей фотоохотой 
или нечто большим, но мы обязательно еще 
вернемся к этому интригующему проекту. 


iar ey 
Что происходит с Capcom — нам не понятно. 
(Сначала он сообщает розничным торговцам о 
том, что намерен выпустить в конце года на 
PlayStation RE: Nemesis (0 котором мы сооб- 
щали вам в прошлом номере), a вот теперь, 
уже в Японии, данная компания, вроде бы, 
объявила о выходе в конце этого года на 
PlayStation игры Resident Evil 3: The Last 
Escape. Что из этих двух сообщений было прав- 
oi, а что нет — пока неизвестно. Будем на- 
деяться, что Capcom вскоре все расставит по 
своим местам. 

Да, кстати, опять же из Японии до нас дошел 
слух, что Capcom приступил к разработке не- 
кой сетевой игры для PlayStation 2. Естествен- 
но, более точных деталей этого проекта нам 
пока неизвестно. 


Руководитель команды — разработчиков 
Oddworld Inhabitants сообщил журналистам, 
что его команда готовится начать разработку 
следующей игры из своей знаменитой серии 
Oddworld для следующей игровой приставки 
от Sony. Вместе с этим он заявил, что ждать ее 
выхода стоит не ранее 2001 года. 


Если кто еще помнит, первая игра из этой Ce- 
рии, выпущенная в начале 90-х годов амери- 
канским отделением Sega, в свое время обре- 
ла чуть ли ни культовый статус. После этого ко- 
манда ее разработчиков разработала ее про- 
должение, которое, увы, не ждал такой же ус- 
пех, как у оригинала, а затем, выкупив у беда 
все права на нее, анонсировала ее третью час- 
ть на Dreamcast и №4. Однако издательство 
GT Interactive, выразившее намерение выпус- 
тить ее в свет, недавно отказалось от своих пла- 
нов. Так что теперь судьба этого проекта повис- 


ла в воздухе. 


Не знаю, радоваться здесь или плакать, но 
японское издательство Takara намерено в кон- 


Игрового Мира 


ye этого года попытаться реабилитировать 
свою когдато популярную серию игр 
Toshinden. Новая игра из этой серии, в кото- 


рой будут полностью заменены все герои, раз- 


рабатывается той же командой, которая в свое 
время подготовила к дебюту PlayStation ее 
первую часть. Да, кстати, четвертая часть этой 
эпопеи появится также Ha PlayStation. 


И, на удивление, эта игра оказывается весьма 
приличной и совсем не похожей на свою пред- 
шественницу. Это будет, скорее, настоящий 
action от третьего лица в стиле Tomb Raider, в 
котором вам придется не только драться, но 
также бегать, прыгать и стрелять. Ура! (шутка) 
Разработкой же этой игры, которая выйдет в 
октябре-ноябре этого года, занимается, как 
обычно, английская команда Core Design. 
Более подробную информацию об этом 
проекте вы узнаете в следующем номере наше- 
го журнала. 


(Смотрите и радуйтесь. 

WipeOut 3 — третья часть единственной дей- 
ствительно достойной серии игр от Psygnosis, с 
помощью которой данное издательство на- 
деется восстановить в глазах общественности 
свою былую славу. Игра выйдет зимой на 
PlayStation. 

Motocross Madness — перевод Microsoft’os- 
ской игры Ha 32-битную консоль. 

Formula 1 ‘99 — ничего не видел, ничего не 
знаю. 

Kingsley — бродилка/прыгалка/АР@ для ма- 
леньких детей. Выйдет осенью. 

Leggit — непонятно что в жанре стратегии. 
Выйдет зимой 99. 

Также на стенде компании будут присутство- 
вать Metal Fatigue, Drakan, Tnt — Tricks and 
Treasures, Expert Pool, Panzer Elite, Hired 
Guns и G-Police Weapon of Justice, даты вы- 
хода и новые детали которых пока неизвестны. 


СЦ-МЕше 
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ыла идея начать статью с послужного списка 
Maxis. Пусть и не полного. В конце концов, 
от этой идеи пришлось отказаться — это бы- 
ло бы уж чересчур эффектно. Все знают о 
том, что названия подавляющего большин- 
ства игр.от Maxis начинаются-с приставки 
Sim, все знают о том, что их‘много, но вряд 
ли кто-либо. догадывается, насколько. В об- 
щем, с самого начала это может шокиро- 
вать, причем шокировать неприятно. Боль- 
шинство продуктов от Maxis кажутся совер- 
шенно бесцветными и одинаковыми. При 
том, что они, вне всяких сомнений, все-таки 
разные. Каким образом компания сумела 
соединить в своем творчестве два несовмес- 
тимых понятия — ответу на этот вопрос и 
посвящен настоящий выпуск X-Files. 

В 1989 году Maxis выпустила SimCity, кото- 
рый впоследствии будет назван Classic. Пер- 
вый проект компании обозначил всю даль- 
нейшую ее судьбу. Впрочем, десять лет на- 
‚зад это была просто хорошая игра. Симуля- 
тор строительства города оказался необы- 
чайно прост по своей концепции, хотя игро- 
вой процесс оказался сравнительно слож- 
ным и насыщенным для своего времени. В 
общем-то игровые революции в те годы бы- 
ли не такой уж и редкостью, а потому 
SimCity был воспринят сравнительно спо- 
койно. Хотя сейчас, конечно, становится по- 
HATHO, что во многом Maxis оказалась пер- 
вой. Первыми создатели SimCity старались 
быть и в дальнейшем, и им это даже время 
от времени удавалось, но только в самых 
невероятных, диких играх. Но десять лет на- 
зад была изобретена концепция и вырабо- 
тан стиль. Строить и развивать — эти слова, 
обозначающие цель всех ип-игр, могли бы 
стать названием целого жанра. После 
SimCity ребята из Maxis поняли, что они 
стоят перед огромной пещерой, забитой 30- 
потыми слитками. Достаточно было одной 
этой игры, чтобы впоследствии, не затрачи- 
вая больших ресурсов, создавать десятки 
коммерчески успешных продуктов. Ведь 
строить и развивать можно все что угодно. 
Мегаполисы, парки, небоскребы, больницы, 
садово-огородные участки, плодоовощные 
базы, места общественного пользования, 
тюрьмы, порты и т.д. Чуть-чуть фантазии, 
чуть-чуть дизайна, побольше юмора — и пе- 
ред нами очередная хорошая игра, которую 
никто не сможет назвать неоригинальной. В 
ней есть (или может быть) все, что так любит 
массовый пользователь, не особенно иску- 
шенный в компьютерных играх. Графика, 
идея, отсутствие крови и educational fea- 
tures. Проще говоря, образовательные эле- 
менты. В данном случае можно воспользо- 
ваться не самым ‘удачным термином — 
креативная игра. То есть игра, в которой не 
нужно никого убивать и даже не рекомен- 
дуется что-либо уничтожать. А это, как ни 
странно, очень ценится. В общем, самым 
главным тут было He растеряться. И, что ха- 
рактерно, Maxis не растерялась. 


SimLife 
Почти сразу после SimCity Maxis замахнулась 
на глобальный и претенциозный проект, в кото- 
ром развивать нужно было ни много ни мало, а 
целую экосистему. То бишь, фактически игрок, 
наверное, впервые выступал в роли господа Бо- 
га на вполне научном, атеистическом уровне. 
Впрочем, несмотря ни на что, уровень этот оста- 
вался все же достаточно примитивным. Да, мы 


SimLife Classic 


product description 


patches 


могли управлять генетическими процессами, 
«разрабатывать дизайн животных и растений», 
как пишут сами разработчики, а впоследствии 
подвергать их способности каким-нибудь нео- 


- бычным испытаниям. С графической точки зре- 


ния SimLife был практически ничем. Куча таб- 
лиц, сем и диаграмм. Многие ставят под сомне- 
ния и чисто игровые достоинства продукта: все 
было весьма занудно, затянуто и, в принципе, 
малоинтересно. Таким образом, Mindscape co 
своими Creatures были первыми вовсе не в по- 
пытке симулировать жизнь на экране монитора, 
а в том, что им удалось Несколько абстрагиро- 
ваться от банальных табличек и цифр и чуть-чуть 
оживить действие. После SimCity игра смотре- 
лась более чем странно... Но зато было очень 
удачное название. 


SimEarth 


Развивать Землю... Игра оказалась более целос- 
тная как с точки зрения идеи, так и с точки зре- 
ния графического исполнения. На прозяжении 
десяти биллионов лет.игроку предстояло мучить 
несчастную планету. «От одноклеточных бакте- 


экосистему, не землю и даже не город, а малень- 
кий муравейник. Впрочем, разницы никакой. 
Нам стоит лишь отметить, что компания впер- 
вые сделала пробный шаг в сторону детской ау- 
дитории, и шаг этот следовало бы назвать впол- 
не успешным. В настоящий момент Maxis имеет 
очень хорошую репутацию среди родителей ма- 
леньких американских геймеров, а это значит, 
что, как бы ни была изменчива игровая индус- 
трия, положение компании будет.всегда оста- 
ваться относительно стабильным. 


Крайности — вот 
как можно оха- 
рактеризовать 
десятилетие ра- 
боты Maxis. От / 
претенциозного - ‘ 
и глобального до 
мелкого и едва 
заметного — по [ 
этому пути коме № 
пании предстоит 
пройти еще не 


SimEarth Classic 


рий до сверхцивилизаций» — звучит красиво, хо- 
тя и не вполне отражает суть. Впрочем, еще не 
раз нам предстоит убедиться в том, что в sim-ur- 
рах главным остается название, внешняя сторо- 
на дела или, по крайней мере, идея, не всегда 
доведенная до ума. 


Два глобальных проекта от Maxis можно с 
трудом назвать играми. Разработчики слов- 
но специально бралась за те проекты, кото- 
рые в то время было закон- 
чить. SimEarth фактически завершил пер- 
вый этап боевого пути Maxis, у которых впе- 
реди был известный всем SimCity 2000. Од- 
нако раньше вышла еще одна игра, которая 
являет собой еще одну весьма интересную 
тенденцию... 


SimAnt 
С точки зрения современного развитого гейме- 
ра— совершеннейший маразм. Ничуть не лучше 
многочисленных симуляторов охоты на оленей 
и бесконечных серий Barbie-urp, которые имели 
почти грандиозный успех в конце минувшего го- 
na. На самом деле SimAnt оказалась самой 
обычной игрушкой для детей. Или почти обыч- 
ной. Принцип известен: строй и развивай мура- 
вейник, С маленькими вариациями. Maxis, что 
называется, спустилась с небес на землю, пред- 
ложив игрокам в качестве объекта для заботы не 
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раз. Однако все эти постоянные метания 
разработчиков, попьтки разработать весь 
потенциал столь удачно изобретенной кон- 
цепции никак не повлияли на SimCity. Разра- 
ботка первого продолжения первого хита 
для Maxis было весьма ответственным де- 
лом. На карту было поставлено фактически 
все. Потолки пещеры, забитой золотыми 
слитками, могли рухнуть в любой момент. 
Количество новаций, реализованных в игро- 
вом процессе, не всегда способны опреде- 
лить успех продукта, а в отдельных случаях 
могут сыграть и отрицательную роль. Мик- 
роменеджмент, изометрия, невероятно 
большой для своего времени многоаспек- 
тный игровой процесс — таков был SimCity 
2000. Между тем, игра имела большой ус- 
пех. Дело, наверное, и в том, что Maxis в оче- 
редной раз удалось сделать весьма простую 
и понятную игру, в которой главным дей- 
ствующим лицом был игрок, игрок-творец, 
художник и дизайнер. Между тем, SimCity 
2000 стоит воспринимать не просто как оче- 
редной продукт от Maxis, а как попытку 
компании утвердиться на определенном 
этапе, чтобы, собственно, расти дальше. По- 
пытку правильную и грамотную. Достаточно 
вспомнить, к примеру, SimCopter и Streets 
of SimCity — игры, которые ничего не зна- 
чат без SimCity 2000. О них мы поговорим 
еще чуть позже. Между тем, успех хита от 
Maxis имел и некоторые отрицательные пос- 
ледствия. Далеко ходить не надо — вспомни- 
те тот же Theme Park от Bullfrog или Caesar 
от Sierra. Конечно, было бы наивно предпо- 
ложить, что Maxis за какие-нибудь пять-шес- 
ть лет удастся «застолбить» концепцию за 
собой. Для этого у компании просто не было 
ресурсов. С другой стороны было бы сложно 
не заметить, что тот же Theme Park мог лег- 
ко соревноваться с SimCity 2000 в продуман- 
ности, красочности и идейности. Кроме того, 
он был значительно более нагляден — мы 
видели посетителей парка, с каждым из ко- 
торых можно было пообщаться, пусть и на 
очень примитивном уровне. В SimCity 2000 
мы видели только дома... Машинки в виде 
коротеньких полосок на дорогах не в счет — 


обычные декорации. Впрочем, после 
SimCity 2000 Maxis вошла в новую для себя 
роль, роль мэтра, который будет действо- 
вать очень последовательно и не метаться в 
смешных попытках исключить действия кон- 
курентов. В конце концов, у мэтров должны 
быть конкуренты... 


SimFarm 
Игра; о‘которой хочется сказать, — продукт пос- 
ледовательных действий Maxis. Все очень npa- 
Вильно, четко, ясно и понятно. На этот раз игро- 
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ку предстояло «строить и развивать ферму». Эк- 
зотика выбранной темы была компенсирована 
глубиной ее проработки. Причем настолько, что 
игру можно было бы рекомендовать в качестве 
пособия для начинающих фермеров. Несмотря 
на то, что в SimFarm доминировал экономичес- 
кий аспект, очень часто игроку приходилось раз- 
бираться и в очень специализированных вещах. 
Что делают пестициды, как бороться с засухой и 
почему дохнут свиньи — это самые что ни на ес- 
ть насущные проблемы в SimFarm. Впрочем, 
нельзя сказать, что разбираться во всем этом бы- 
ло абсолютно неинтересно. Напротив, очень ин- 
тересно. Просто выглядело это слегка диковато. 
Сидеть перед экраном монитора, на котором с 
сумасшедшей скоростью бегали бараны с коро- 
вами (что вы хотите — реальный масштаб вре- 
мени), вычислять прибыльность урожая и ду- 
мать, чем лучше заниматься — выращиванием - 
помидоров или разведением скота... 


SimTown 
Или SimCity для детей. Проще, ярче, доступнее и 
веселее. Ничего нового Maxis не делает, просто 
упорно продолжает завоевывать себе имя вин- 


дустрии детских развлечений. С пренебреже- 
нием к таким действиям компании относиться 
никак нельзя — в конце концов, они приносят 
деньги... 


SimTower 
«Строить и развивать небоскреб». Если бы 
Maxis подумала о графической стороне дела, 
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' вляют никакой цен- 

i » - я 
. В SimCopter мы ffl 
али на каком-то вер- № 


могло бы получиться значительно луч- 
ше. Сама идея была хороша и свежа нас- 
только, что сейчас некоторые разработ- 
чики пытаются повторить ее в своих 
проектах, которые, будем надеяться, 
окажутся более зрелищными. 


SimIsle 


«Строить и развивать курорт». И все Te 
же графические проблемы. В целом, иг- 
ра не особенно оригинальна, поскольку 
курорт по сути является тем же горо- 
дом, но некоторые нововведения оказа- 
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лись очень забавными. Вспомнить, к 
примеру, террористов, которые были 
представлены в качестве одного из disas- 
ters... 


SimPark 
Позор, о котором лучше даже не вспо- 
минать. Видно, последовательная про- 
бивная политика Maxis все же дала 


“Ale 


осечку. Theme Park от Bullfrog — этим 
все сказано. Игра еще не провальна, но 
уже крайне далека от успеха. 


SimCopter и 
Streets of SimCity 


Че случайно эти игры оказались объеди- 
нены, ибо представляют они, на самом 
еле, одно и то же открытие компании, 
‹оторое было бы сложно 
ереоценить. Думаю, что 
все уже знают, что ни 
SimCopter, ни, тем_бо- 


толете по городу, тушили 
| 


Ч COPTER 


пожары, помогали в регулировании до- 
рожного движения и перевозили тяже- 
ло больных. В Streets of SimCity, кото- 
рый был опрометчиво назван клоном 
Carmageddon, мы катались по городу на 
какой-то машине, собирали ракеты и 
расстреливали своих оппонентов. И в 
первом, и особенно во втором случае 
отсутствовали всякие намеки на игру, 
как таковую. Но это не просто халтура 
Maxis (хотя; возможно, что что-то есть и 
в этом), которая понадеялась лишь на 
спасительную приставку Sim. Дело в 
том, что в обеих играх существовала воз- 
можность портировать города из 
SimCity 2000. Сейчас я не буду вдавать- 
ся в технологические подробности про- 
цесса, в котором можно к тому же най- 
ти массу недостатков и недоделок, пос- 
KONbKY все 3TO HE Tak уж и важно. Важно 
то, что благодаря одной такой малень- 
кой feature игры стали интересными. Cy- 
дите сами: мы строим город в SimCity 
2000, который впоследствии оказывает- 
ся полигоном для пусть и не очень раз- 
нообразных действий B SimCopter и 
Streets of SimCity. Достаточно того, что 
мы наконец-то могли взглянуть на свой 
город «изнутри». А чем мы будем зани- 
маться в нем, в конце концов, не так уж 
и важно... 


SimSafari 
Нет-нет, и He думайте, что Maxis когда- 
нибудь перестанет выпускать игры для 
детей. Хотя SimSafari может показаться 
интересным или, по крайней мере, за- 
бавным и для всех остальных. В общем, 
все, как обычно, наглядно, просто, ярко 


Sree grainy 


и, кроме всего прочего, энциклопедич- 
HO... 


Слухи о SimCity 3000 появляются 
еще во времена, когда SimCity 2000 
только набирает обороты. Не может 
Maxis, просто He может отказаться 
от продолжения сверхуспешной се- 
рии. С каждым годом слухи стано- 
Baca все более и Go- 
лее оправданными и 
реалистичными. — B 
конце KOHYOB, - Maxis 
подтверждает то, что 
SimCity 3000 будет, 
стимулируя очеред- 
ную волну фантасти- 
ческих слухов и пред- 
положений. Никакой 
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конкретной информации, никаких 
дат и цифр. Кстати говоря, до сих 
пор неизвестно, что было раньше — 
слух о том, что SimCity 3000 будет 
трехмерным, или соответствующие 
действия разработчиков. Вполне 
возможно, что трехмерной игра ста- 
ла только в результате давления ши- 
роких масс, которые жаждали но- 
вых ощущений в новых измерениях. 
Tak или иначе, спустя еще какое-то 
время появляются первые картинки 
и первая достоверная информация, 
которая, впрочем, была примерно 
так же скупа, как и раньше. Несом- 
ненно, ажиотаж вокруг Maxis пов- 
лиял на решение Electronic Arts, ко- 
торая покупает компанию вместе с 
ее потенциальным хитом. К этому 
времени относится появление мно- 
гочисленных preview в крупных иг- 
ровых изданиях и на самых попу- 
лярных игровых сайтах Интернета — 
Maxis начинает значительно более 
охотно делиться информацией. Ин- 
формация, впрочем, была, по мень- 
шей мере, странна — чудовищный 
по масштабам микроменеджмент, 
дикий трехмерный движок (нечто 
очень похожее использовалось в 
Streets of SimCity) и невероятная 
сложность. Если бы не Electronic Arts, 
для Maxis SimCity 3000 mor бы стать 
началом конца. Но у истории оказал- 
ся вполне благополучный, хотя и 
очень смешной конец. Могучие 
представители гиганта игровой ин- 
дустрии, глянув на творчество Maxis, 
у которой, возможно, начали прояв- 
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ляться приступы мании величия, де- 
ревянным голосом сказали: «Пере- 
делать». Можно лишь догадываться 
о том, что подумали: бывшие «сво- 
бодные художники», у которых игра 
была уже практически готова. Но 
уже в начале 1999 года мы получили 
SimCity 3000, двумерный, сравни- 
тельно простой и лишь слегка изме- 
нившийся. И, несмотря ни на что, иг- 
ра оказалась действительно клас- 
can. Что x, Maxis в очередной раз 
удалось подтвердить свое имя. Кста- 
ти говоря, слухи о SimCity 4000 поя- 
вились еще зимой, во многом благо- 
даря разработчикам, старательно 
заигрывающими с фанатами, Хотя 
никакой конкретной информации 
об игре пока нет и быть, в принципе, 
не может. Maxis, как обычно, сде- 
лает приятную паузу, которая будет 
заполнена другими играми со знако- 
мой приставкой. Какими? 


SimMars 
Шок номер один. Maxis впервые поки- 
дает Землю и предоставляет игрокам 
возможность «строить и развивать» ко- 
лонию на Марсе. Конечно, разработчи- 
ки тут далеко не первые. Вспомните, к 
примеру, тот xe Outpost, в котором, к 
сожалению, не был использован весь по- 
тенциал выбранной тематики. Будем 
надеяться, что SimMars с этой точки 
зрения окажется более успешной игрой. 
И для этого, кстати говоря, есть все осно- 
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вания. 

Как ни странно, SimMars должен быть, кроме 
всего прочего, еще и реалистичной игрой. Гово- 
рят, что Маж очень тесно сотрудничает с МАЗА, 
которая предоставляет сведения разработчи- 

кам относительно возможных труд-, 

ностей, связанных с колониза-, 
цией Марса. Говорят также, 
что МАЗА финансирует 
проект в рамках програм-/' 


мы популяризации освоения космоса среди по- 
тенциальных налогоплательщиков. Шутка. Впро- 
чем, в каждой шутке есть доля правды, и, воз- 
можно, предоставляемые сведения именно так 
и стоит воспринимать. Увы, пока нам приходит- 
ся довольствоваться лишь теми’ несколькими 


a п. 2 и ГЕ 
концептуальными картинками, да обрывочны- 
ми полуслухами, среди которых попадаются и 
окончательно фантастические. Говорят, к при- 
меру, что SimMars может оказаться стратегией 
в реальном времени. Судя по всему, основой для 

Ss. этого предположения послужило извес- 
тие о том, что в SimMars будут не- 
кие планетоходы и враги. Мне 
же остается лишь сказать обыч- 
 _ ное «поживем-Уувидим» и вы- 
\разить надежду, что ситуация 
| прояснится на грядущем E3. 
¥ Sims 
? ма Шок номер два. Если Maxis 
‘сделает то, что она обещает (что, 
впрочем, очень сомнительно), нас 
ждет не просто революция игровой ин- 
‘дустрии, а глобальные социальные изменения. 
Если говорить о программе-максимум, которую 
создали разработчики, то тут подошли бы слова, 
сильно напоминающие рекламный слоган: «Все 
то, что вы не можете сделать в реальной жизни, 
можно сделать в Sims». Программа-минимум: 
разработка сложных жизненных ситуаций, в ко- 
торых игрок получает практически абсолютную 
свободу. Многие в отношении Sims говорят уже 
о новом жанре — мыльная опера. Судя по все- 
му, речь идет о моделировании сцен, знакомых 
нам по сверхпошлым бразильским и мексикан- 
ским сериалам. На экране монитора с непосред- 
ственным участием самого игрока это может 
смотреться более порядочно. Sims будет похож 
на сборник сильно укороченных, но очень инте- 
рактивных квестов с великим множеством ва- 
риантов развития событий. Это один из самых 
сложных, но всегда актуальных экспериментов с 
искусственным интеллектом. Как, к примеру, 
Tresspaser. Дай Бог, чтобы Sims не был таким 
же провальным проектом. 
Ситуации, в которых придется действовать игро- 
ку, будут весьма разнообразны. Нам предстоит 
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познакомиться с девушкой, пригласить соседей в 


гости или, к примеру, попытаться добиться рас- 
положения незнакомой компании. Существует 
несколько версий того, как это будет происхо- 
дить на самом деле. Версия первая — наиболее 
вероятная. Каждый из персонажей, в TOM числе и 
тот, за которого мы играем, состоит из десятков 
характеристик. В зависимости от наших действий 
эти характеристики будут меняться, и персонажи 
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будут соответствующе себя вести. Версия вторая: 
Maxis научит компьютер общаться с человеком. 
Хотя бы в пределах одной конкретной ситуации. 
В принципе, ничего невозможного, конечно, 
нет, но в это верится почему-то струдом. Тут дос- 
таточно задать такой вопрос: а захочет ли чело- 
век оставаться в рамкахтой ситуации, в которой 
он оказался? Почему ему ‘нельзя сказать то, что 
выходит за рамки сценария? Если нам будет пре- 
доставляться выбор реплик, то о свободе обще- 
ния разговор не идет. 

Вообще вопросов на данный момент значитель- 
но больше, чем ответов. Из каких характеристик 
будут состоять персонажи? Особенно в этом от- 
ношении интересуют физические параметры. 
(Скажем, что мы должны делать, если наш герой 
вдруг захотел поесть? Вообще, каким образом 
будет реализовано управление? Когда требуется 
сверхвысокий уровень интерактивности? 
Графически, как вы можете догадаться, Sims ни- 
чего особенного собой представлять не будет. 
Все такое полигонно-изометрическое, то есть 
очень стандартное и не очень красивое. Судя по 
всему, будет очень много табличек, диаграмм и 
цифр. 

В общем, проект странный и необычный во всех 
отношениях, и нам остается лишь удивляться, ка- 
ким образом Electronic Arts позволила Maxis 
начать разработку Sims. Но посмотрим, что из 
всего этого получится. Мне, например, очень хо- 
чется, чтобы у Maxis все получилось. Будем на- 
деяться, что так и будет. 


Закончить статью можно было’‘бы каким-нибудь 
программным выводом, однако его и в помине 
нет. Maxis меняется, меняется совершенно неп- 
редсказуемо и вне всякой зависимости от игро- 
вой индустрии. Вместе с ней меняются и игры. 
Sims и SimMars — два проекта, которые пора- 
жают любого, кто хоть немного знаком с прош- 
лым Махб. А что будет дальше? 
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БЮРО ПРОГНОЗОВ 


ы никогда ни задумывались, господа, почему 
вам нравятся 3D-wyTepbl? Отчего всякий раз 
при виде выползшего из недр Интернета 
скрина из неведомой вам игры, в правом 
нижнем углу которого торчит, покачиваясь, 
нечто увесистое, так сладко замирает ваше 
сердце? Замечали ли вы, господа, с каким 
трудом отрывается ваш взгляд от всех этих 
удивительной красоты картинок, в центре 
которых случайно залетевшей мошкой сидит 
тоненький крестик прицела? Почему так му- 
чительно тянется время, отделяющее вас от 
того вечернего часа, когда вы счистой совес- 
тью сможете, наконец, запустить милую ва- 
шему сердцу программу и ощутить в своих 
виртуальных руках приятную тяжесть метал- 
ла? Тысячу раз не правы. те, что считают вас 
людьми грубыми и жестокими. Будем снис- 
ходительны к ним, ведь Бог просто не дал 
этим несчастным то, чем он щедрой рукой 
наделил нас с вами. Им, гагарам, недоступ- 
но, как некогда сказал классик, хотя и нес- 
колько по другому поводу. Им не дано по- 
нять утонченной эстетики боя. Им не дано 


испытать то 
неистовство чув- 

ств, ту бурю эмо- 

ций, что так зна- 
комы и желанны 
для нас с вами. Они, 
существа этого мира, 
не такие, как мы. Мы, 
господа, не от мира сего, и в 
этом заключены все ответы. В сос- 
тоящем из грубой материи мире мы лишь су- 
ществуем; жизнь же наша, жизнь в полном 
смысле этого слова, протекает в мирах иных, 
неизмеримо далеко отсюда. Наших миров 
много, и день ото дня их становится все 
больше. Каждый из нас среди них может най- 
ти себе тот, что ему особенно по вкусу. 


Компания Epic (бывшая Epic Megagames), не- 
когда осчастливившая нас с вами своим пот- 
рясающим миром под названием Unreal, co- 


Unreal Tournament 


бирается сделать это вновь. Новый, и, воз- 
можно, лучший мир будет называться Unreal 
Tournament. 
Все мы помним, чем нас поразил Unreal. 
Первое и основное — это атмосфера. Без 
нее все остальное просто теряет свой смысл. 
Без атмосферы нет игры. А с атмосферой в 
Unreal дела обстояли, прямо скажем, непло- 
хо. Многие наши собратья по жанру так’и не 
смогли до конца осознать, что, прежде всего, 
Unreal — это небывалой красоты и убеди- 
тельности сказка. Мир-сказка. И только во 
вторую очередь — жесткий 3D-WyTep. Сказка 
про две луны и два солнца, про переливаю- 
щуюся, искрящуюся, светящуюся изнутри жи- 
вую воду, про странных, похожих на журав- 
лей орлов. Сказка про пальмы, 
горы и ущелья, про развали- 
ны космических кораб- 
лей и живописных 
храмов. Сказка про 
оскверненное зах- 
ватчиками четы- 
рехрукое Распя- 
тие. Сказка про 
некогда такой 
близкий, а ныне 
навсегда поте- 
рянный рай. 
Сказка про утлые Ve 
хижины, древние 
замки и про живущий 
в них забавный глупый 
народец Нали, тяжко стра- 
дающий под гнетом злобных и бес- 
пощадных 5Каа!]-ей, этих невыносимо прек- 
расных исчадий ада. Да, Unreal, как, пожа- 
луй, никакая другая игра, смог донести до 
наших умов и сердец возвышенную эстетику 
зла. Skaarj — дикий, чрезвычайно опасный и 
разумный зверь, он одновременно и ужасен, 
и прекрасен. Не досаду и раздражение вызы- 
вает смерть от его руки, но чистый, от само- 
го сердца исходящий восторг и преклонение, 
преклонение перед его злобным разумом, 
перед ero первобытной мощью, ловкостью и 
жестокостью. 
Второе, что прямо-таки бросалось в глаза — 
это движок. Его невиданная доселе мощь 
позволяла и позволяет Unreal’y легко и уве- 
ренно перемалывать в реальном времени 
уровни воистину потрясающих размеров. Я 
не ошибусь, если скажу, что, вырвавшись на 
просторы Unreal, мы впервые смогли не 
только вздохнуть полной грудью, но и рас- 
править крылья. Настоящий страх высоты на 
краю пропасти. Настоящее чувство свободы 
движений. Настоящий, большой и неведо- 
мый мир вокруг нас, настоящие небе- 
са с настоящими солнцами над 
головой. Этого не было 
нигде и никогда, и мы с 
вами с жадной радос- 
тью вкушали эти 
прелести. 
За движком сле- 
довала и его 
всегдашняя спут- 
ница — графика. 
Сияющая свето- 
выми переливами 
вода. Небо, не рас- 
писанный маляром- 
авангардистом низко 
нависший над головой 
потолок, но настоящее, бес- 
крайнее и величественное чужое 
небо чужой планеты, при одном лишь 
мельком брошенном взгляде на которое на 
нас волной накатывала ностальгия по столь 
далекой от нас Земле. Фрески на стенах 
древних храмов, которые так хотелось пог- 
ладить рукой. Сейчас, по прошествии почти 
года, сияющими нимбами вокруг разноцвет- 
ных светильников уже никого не удивишь. 
Но тогда и это было для нас ново. А туман с 
зеркальными поверхностями до сих пор ос- 
таются Цпгеа|-овскими ноу-хау. 


ся, шли Botmatch 
и Deathmatch. И 
если первый из- 
начально был в 
Unreal явлением 
выдающимся 
(встроенный в игру 
Botmatch! Просто, как 
и все по-настоящему ге- 
ниальное!), то второй, увы, 
был приемлем лишь при игре по 

локальной сети. Крайне бездарное ка- 
чество реализации игры по Интернету пора- 
зило нас, пожалуй, не менее, если не более 
всего, перечисленного выше и, поразило, 
увы, в несколько ином смысле этого слова. И 
то, что данная проблема была окончательно 
исправлена известным патчем 220 лишь в де- 
кабре прошлого года, привело к тому, что за 


ХИТ? 


Затем, разумеет- — это время сетевой Unreal успел уже навсегда 


лишиться большей части своих потенциаль- 
НЫХ ПОКЛОННИКОВ. 

Далее, искусственный интеллект наших вра- 
гов. Что бы там ни наговаривали Ha Half-Life 
его горячие поклонники, сующие нам под 
нос свой спецназ, злобный разум Skaarj-en 
уступает лишь умственным способностям не- 
которых ботов, и, безусловно, в среде всех 
имеющихся монстров (а не ботов); во всех 
имеющихся на сегодняшний день играх, ос- 
тается непревзойденным. Ну а каковы боты 
в Упгеа|-овском Botmatch, мы все хорошо 
знаем. Эти электронные ребята, конечно, ту- 
поваты (бот он и есть бот), но все же далеко 
не просты. 

Чем же собирается поразить нас Unreal 
Tournament? Что же еще может сказать нам 
он, чего не смог или не успел сказать 
Unreal? Да, по большому счету, то же самое. 


Tournament 


И, между прочим, это будет совсем не так уж 
мало! То же самое, только намного больше 
и лучше. Так клятвенно обещают разработ- 
MUU. 

Для иллюстрации последнего утверждения 
мы бегло пройдемся по всем перечислен- 
ным выше пунктам в применении их к 
Unreal Tournament. Правда, сделаем мы 
это несколько в ином порядке. 

Прежде всего, совершенно неверны часто 
произносимые слова что Unreal 
Tournament будет-де чисто сетевой игрой. В 
двух готовящихся к выходу и наступающих 
друг другу на пятки играх нового типа — 
Unreal Tournament и Quake3 Arena — будет 


сингл, и об этом ни в коем случае не стоит 
забывать. И то обстоятельство, что сингл 
этот будет заключаться в борьбе с ботами, а 
не с привычными нам монстрами, ни в коей 
мере не может превратить его в мультипле- 
йер. Если вы серьезно играли в Unreal 
Botmatch, TO должны понимать, что я имею 
в виду. Дело здесь даже не в том, что «мно- 
гие люди, как в нашей стране, так и в Амери- 
ке, имеют ограниченный доступ в Интернет 
или не имеют его вовсе и посему вынуждены 
драться лишь с виртуальными противника- 
ми-ботами» и т.п. Дело в том, что когда че- 
ловек один, он всегда имеет возможность 
почувствовать себя героем, да и быть тако- 
вым в действительности! Слава Богу, разра- 


здравого смысла не лишать нас этой возмож- 
ности. И, по большому счету, не так уж важ- 
но, будут ли наши «домашние» противники 
вновь и вновь возрождаться на определен- 
ных местах одного и того же уровня или же 
они погибнут окончательно и бесповоротно, 
а также будут ли разные уровни игры следо- 
вать один за другим, повинуясь некоему пла- 
ну, который принято называть не совсем 
уместным здесь словом «сюжет». Сингл яв- 
ляется синглом исключительно потому, что 
настоящий, реальный игрок в нем только 
один. А то, как выглядят его виртуальные 
противники, насколько их техника и стиль 
игры похожи на человеческие, умны они или 
же, наоборот, глупы — это уже совсем дру- 
гие вопросы. К ним и перейдем. 

Искусственный интеллект в Unreal 
Tournament будет очень хорош. Это ясно, 
как день, ясно уже сейчас. И дело здесь даже 
не в том, что электронный разум‘наших вра- 
гов, который и в самом Unreal не лыком 
шит, будет значительно улучшен, алгоритмы 
исправлены, а глюки удалены. Дело в чело- 


веке, который этим занимается. Его имя — 
Стивен Полж, а славен он тем, что в свое 
время наделил разумом самого Рипербота. 
Сочетание Стивен Полж + Epic c неизбежнос- 
тью должно привести к восхождению искус- 
ственного интеллекта в Unreal Tournament 
на принципиально новую, ступень качества. 
Те немногие счастливчики, что удостоились 
великой чести поТестить UT-GoToB, едино- 
душны: эти боты совершенно неотличимы от 
людей. Дескать, действуют они не абы как, 
но тактически как люди; и оружием они 
умеют пользоваться как люди, и инвентарь 
они не только собирают, но, сообразно об- 
стоятельствам, используют как люди. Даже 
индивидуальные, отличающие их от своих 
собратьев, черты характера, особенности 
стиля, любимое оружие они имеют как лю- 
ди! Ну совсем как люди! Лично я с отношусь 
к подобного рода восторгам с большой до- 
лей скепсиса. По мне так вполне смоделиро- 
вать игру человека теоретически возможно 
лишь в том случае, если этот человек — де- 
бил от рождения. Да и тогда вряд ли. Это ка- 
кими же, позвольте полюбопытствовать, ал- 
горитмами можно ввести в электронные 


мозги тот замечательный 
элемент разумной непред- 
сказуемости, что столь оче- 
видно и разительно отли- 
чает человека от его бли- 


обезьяны? Этого не может 

быть, потому что этого не 

может быть никогда! Впро- 

чем; я не программист, а 
Стивен — парень не про-, 


лось. 
Но перейдем к не менее 
важной стороне готовя- 
щейся игры. Unreal 


Tournament обещает быть весьма и весьма 
впечатляющим по сети. Epic He наступит на 
одни и те же грабли дважды, это совершенно 
очевидно. Ясно это как из вышедшего уже до- 
вольно давно патча 220 (где мы смогли, на- 
конец, увидеть нормальный сетевой Unreal- 
ЛЬНЫйЙ KON, В ВОЗМОЖНОСТИ NOABNEHUA KOTO- 
рого начинали уже серьезно сомневаться), 
так и из того факта, что, несмотря на нали- 
чие сингла, игра эта все же будет ориентиро- 
вана на мультиплейер. Вы только представь- 
те себе на секунду, господа, какой сокруши- 
тельный провал постиг бы ориентированную 
на мультиплейер игру, если бы именно с 
мультиплейером у нее все было бы не на 
высшем уровне? Да тогда Epic-oB просто пре- 
дали бы суду линча! Им и не остается ничего 
другого, как сделать для нас, любителей вы- 
пускать ближнему кишки, действительно от- 
пичную игру. 


удучи прямым 
этот мир не только красив, но и жесток. В 
нем стреляют. В новой игре нам, разумеется, 
предлагают и новое оружие. Новую «единич- 
ку» (теперь это будет нормальный пистолет, 
из которого можно будет даже убивать}; но- 
вый GESBioRifle; новую ASMD (кто не знает 
третьего способа стрельбы из ASMD, тот по- 
настоящему не знает, что такое Unreal), на- 


//www-gameland-ru 


http 


МАИ 1999 


№0(43) + 


//www-gameland-ru 


http 


MAW 1995 


10043) 4 


тм: 


”, 


ЭКСПЕРТ: МЫ 


зываемую теперь ShockRifle; новый 
RazorJack, сменивший имя на Ripper; и но- 
вый НаКСаппоп. Из некоего незнакомого 
нам пока еще устройства по имени Redeemer 
(Warhead Launcher) мы теперь сможем стре- 
лять управляемыми ракетами со встроенны- 
ми в них телекамерами (!). И это, похоже, 
будет по-настоящему весело! Равно как и 
возможность пострелять из больших стацио- 
нарных орудий. Представляю, какая к ним 
будет стоять очередь. Информация об ос- 
тальных видах грядущего оружия скудна, 
противоречива и недостоверна. Доподлинно 
известно разве что о наличии в Unreal 
Tournament одного весьма странного ус- 
тройства под названием Translocator. Этот 
прибор может в мгновение ока перенести 
вас (или вашего противника — на выбор) в 
заранее намеченную точку уровня, где вам 
загодя надлежит установить указатель. Ска- 
жем, в случае чего вы одним нажатием кноп- 
ки телепортируете себя на патроны к люби- 
мой пушке или на большую кучу здоровья, а 
врага, соответственно, — в озерко лавы. 
Вдруг он не выплывет? Здесь главное не пе- 
репутать: детям — мороженое, бабе — цве- 
ты. Уже предвкушаю массу забавных ситуа- 
ций, связанных с Translocator’om. И сразу 
предвижу вопрос бывалого человека, за пле- 
чами которого не одна сотня фрагов: при- 
суждается ли очко человеку, утопившему 
ближнего своего в лаве? Или же фраг сни- 
мается с утопленника, а утопитель получает 
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в награду лишь жизнь и огромнае мораль- 
ное удовлетворение? Не знаю. Ждите. 

Далее нам предлагают, помимо классичес- 
ких Deathmatch (новое название этого увле- 
кательного процесса — Tournament 
Deathmatch), Teamplay (Tournament Team 
Deathmatch), Team Fortress (Assault, коротко 
и звучно) и Capture the Flag, a также еще na- 
рочку новых видов игры: Last Man Standing и 
Domination. В Last Man Standing победите- 
лем оказывается не сильнейший, HO умней- 
ший. Каждый игрок имеет некоторое фикси- 
рованное количество жизней, по израсходо- 
вании которых игра для него заканчивается. 
Смысл в том, чтобы продержаться дольше 
остальных. По-моему, интересно. Что же ка- 
сается Domination, то это — вариант коман- 
дной игры, где команда должна в течение 
некоторого весьма непродолжительного 
времени удерживать под своим контролем 
несколько специально отмеченных точек 
уровня. Побеждает самый жадный. Пожалуй, 
слишком мудрено и несколько смахивает на 
бейсбол, игру, глубоко чуждую нормальному 
русскому человеку. Но попробовать стоит. 
Сказочная атмосфера Unreal не исчезнет, но 
расцветёт с новой силой не только в новых 
видах игры, но в первую очередь на спе- 
циально построенных для Unreal 
Tournament 32-х уровнях. Вот где знамени- 
тая Ер!с-овская фантазия развернулась в 
полной мере! Центральная тема пересече- 
ния древней цивилизации Нали и высокотех- 


нологичной культуры агрессивных 5Кааг]-ей 
будет продолжена. К сожалению, самих 
Skaarj-e в Unreal Tournament не будет. Ho 
разве можно из игры, где каждый камень 
пропитан их присутствием, вытравить дух 
этих великих воинов? Еще очень долго их ле- 
денящий душу могучий рык будет звучать у 
нас в ушах всякий раз, когда мы, озираясь по 
сторонам, осторожно будем заходить в оче- 
редное подземелье очередного замка! Небо 
в игре станет еще более (неужели это воз- 
можно?) настоящим, вода — еще более 
флюоресцирующей, а пропасти — еще более 
бездонными. Появятся и модные ныне «по- 
годные явления». 

Уровень — мчащийся с бешеной скоростью 
поезд плюс прилетающий к нему вертолет, 
из которого с радостным гиканьем десанти- 
руется штурмующая команда. Уровень — па- 
русник, плывущий в безбрежном океане. 
Уровень — висящая в пространстве металли- 
ческая этажерка в форме пирамиды гиган- 
тских размеров. Уровень — угнездившийся 
на неприступной горе замок. Эти уровни 
бесполезно описывать. Их надо увидеть и по- 
любить. В Epic умеют делать уровни. Да будет 
так. 

Ну за что, за что нас обвиняют в кровожад- 
ности?! Заходишь, бывало, на какой-нибудь 
DmAriza, чтоб пейзажами, значит, полюбо- 
ваться, да на воду в задумчивости посмот- 
реть. А вокруг тебя сразу кто-то с пушкой 
танцевать начинает... Как вам это нравится, 
господа? Продлись, продлись, очарованье! 
Не жестокость это называется, а необходи- 
мая самооборона. Да вы сами-то, господин 
ханжа, что обычно делаете, когда к вам ве- 
чером на улице пристают хулиганы, а в паре 
метров от вас за урной валяется грана 
мет? Милицию зовете? Не смешите! 
Известный движок станет еще мощнее, и в 
немалой мере благодаря известному прие- 
му, заключающемуся в составлении далеких 
объектов из намного меньшего числа поли- 
гонов, чем близких. Одно только это, само 
по себе, должно дать существенный прирост 
в производительности. Который, впрочем, 
будет, по всей видимости, полностью съеден 
новой удивительной графикой, новыми тек- 
стурами и все теми же колоссальными раз- 
мерами. Да и черт с ней, с производитель- 
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испугаешь! Главное, чтобы дух захватывало! 
Кстати, о текстурах. Известная технология 
сжатия текстур от 53, называемая S3TC, прос- 
то не могла пройти мимо Unreal 
Tournament. Общий объем развернутых 
текстур в UT равняется одному гигабайту, 
который спасительная чудо-технология сжи- 
мает до каких-то трехсот мегабайт. Интерес- 
но, сколько места будет занимать игра на 
жестком диске? Опасения становятся еще бо- 
лее обоснованными в свете имеющейся дос- 
товерной информации, что игра планирует 
разместиться на двух дисках. Я уже начинаю 
волноваться. Страсть как не люблю удалять с 
винчестера старые, милые моему сердцу, иг- 
ры. 

Подводя итог этому обзору несуществующей 
еще пока игры, можно с уверенностью зак- 
лючить, что в ее лице нас ожидает нечто дей- 
ствительно выдающееся. Вне зависимости от 
того, кто победит в конкурентной борьбе, 
Unreal Tournament или Quake3 Arena, pac- 
сматриваемая игра станет ЯВЛЕНИЕМ, нас- 
тоящей ВЕХОЙ на пути развития жанра. О 
дивный новый мир! 


СУ-ХЧТР 


Warlords Battlecry 


Warlords вступает в доселе неизведанную для себя область — стано- 
вится real-time стратегией. Можно бесконечно долго сокрушаться 
по поводу гибели традиций старейшего игрового сериала, но вмес- 
те с тем все понимают: перемены были необходимы, хотя, быть 
может, и не столь радикальные. 


опросите сто человек назвать их самые лю- 
бимые классические стратегии. Девяносто 
девять, как один, ответят: Civilisation. Во- 
семьдесят покачают головой и вспомнят 
Heroes of Might & Magic. А пятьдесят, 3a- 
думчиво почесав затылок, объявят о своей 
неугасимой любви к Warlords. Итак, фаво- 
риты определены. Три популярнейших игровых 
сериала, три законодателя традиций жанра, три 
в чем-то схожие судьбы... Многие хиты прошлых 
лет оказывались благополучно забытыми, если 
по ним вовремя не издавался очередной секвил, 
но этой троице грех жаловаться на внимание 
разработчиков. Классическая Civilisation от Сида 
Мейера совсем недавно получила свое «продол- 


жение» в виде Call to Ромеги Alpha Centauri. Ton- 
пы фанатов Heroes of Might & Magic He устают 
восхищаться и проклинать (по настроению) 
Restoration of Erathia. A Warlords... Да, из этой иг- 
ровой вселенной новостей He было уже доволь- 
но давно. Warlords | и И в свое время заигры- 
вался практически каждый счастливый облада- 
тель 286/386 «писишки», издание DeLuxe вызвало 
ностальгию по старым временам — и, как след- 
ствие, тоже было принято «на ура». Warlords Ill: 
Reign of Heroes и Darklords Rising выпала не- 
завидная доля быть непринятой и непонятой да- 
же самыми верными фанатами. И после этого 
наступило затишье. Концепцию игры необходи- 
мо было менять, но на примирение сэтим у раз- 
работчиков ушло почти два года... 

Анонс последовал неожиданно: «Red Orb 
Entertainment возвращается к своему знамени- 
тому циклу Warlords. Разрабатываемая коман- 
дой Strategic Studies Group игра появится в про- 
даже в ноябре 1999 года и будет представлять со- 
бой real-time стратегию во вселенной Warlords.» 
Real-time?! Вот уж, поистине, менять так менять. 
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Но факт остается фактом: старый Warlords 
приказал долго жить, а ему на смену приходит 
принципиально новый продукт под уже извес- 
тной торговой маркой. Радоваться этому или 
огорчаться, каждый будет решать сам за себя. Ну 
а пока вот то немногое, что известно на сегод- 
няшний день о новом проекте... 

Последним писком моды, наравне стрехмернос- 
тью real-time стратегий, можно считать появле- 
ние в них некоего «ролевого элемента», соглас- 
но которому герои (а зачастую и обычные вой- 
ска) наделяются классами и навыками, которые 
растут и развиваются по ходу игры, превращая 
зеленых новобранцев в матерых ветеранов. 
Warlords Battlecry не станет исключением: ге- 
рои — представители различных рас — изна- 
чально будут поделены аж на шестнадцать клас- 
сов, а списку способностей и навыков смогут по- 
завидовать многие RPG. И теперь главная задача 
для разработчиков — сделать так, чтобы вся эта 
система действительно работала и при этом не 
слишком мешала самому игровому процессу. 
Ресурсы, такие как металл, камни, кристаллы и 
золото, по-прежнему поступают к нам автомати- 
чески с каждой захваченной территории, и мож- 
но, не размениваясь на всякие мелочи вроде 
захвата шахт, целиком посвятить себя ведению 
боевых действий (что, в общем-то, весьма неха- 
рактерно для большинства RTS, в которых добы- 
ча средств к существованию стала утомитель- 
ным, но, увы, неизбежным ритуалом). Но зато 
сражаться мы будем по всем канонам военной 
стратегии. От warlods osckoro «навалились и на- 
валили, потому что нас было больше» не оста- 
лось и следа, отныне есть все: различные форма- 
ции, атаки, отступления и много-много крови на 
сказочно красивой земле (трупы, кстати, через 
какое-то время будут милосердно исчезать с по- 
ля боя, оставляя нам на память лишь аккурат- 
ненькие чистые скелеты). 

Магическая система Warlords Battlecry вклю- 
чает в себя восемь традиционных Школ и более 
восьмидесяти заклинаний, честно поделенных 
между «плохими» и «хорошими». Согласно заве- 
рениям художников, любое применение магии 
окажется не только полезным, но и весьма кра- 
сивым событием. Вообще-то судить о графике 
пока что рано, но скриншоты говорят сами за се- 
бя, а разработчики торжественно обещают кучу 
всяких прелестей вроде particle effects и динами- 
ческого освещения — есть все основания пола- 
гать, что, как минимум с графической точки зре- 
ния, Warlords Battlecry окажется игрой весьма 
и весьма достойной. =~. $ 
Сражатьсяс врагами нам предстоит на протяже- 
нии одного`большого сценария, который, К сл 
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принимать сторону как «хороших», так и «пло- 
хих» обитателей вселенной Warlords. Для фана- 
тов готовится и редактор сценариев, который 
позволит не только создавать и редактировать 
отдельные миссии, но и составлять из них свои 
собственные кампании. Ну а ти р/ауег-режим 
даст возможность сразиться, сразу четверым иг- 
рокам на любой из карт. 

Warlords вступает в доселе ‘неиЗведанную для 
себя область — становится real-time ‘стратегией. 
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гибели традиций старейшего игрового сериала, 
но вместе с тем все понимают: перемены были 
необходимы, хотя, быть может, и не столь ради- 
кальные. «Король умер, да здравствует Король!» 
Пожелаем разработчикам удачи, и пусть в нояб- 
ре они порадуют нас выходом новой по-настоя- 
щему оригинальной игры — Warlords Battlecry. 
И кто знает, быть может не за горами уже и Tpa- 
диционные Warlords 4. 


СУ-ХЧТР 


Издатель: Red Orb Entertainment 
Разработчик: Strategic Studies Group 
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Braveheart 


орошо. Ho для начала вам понадобится шотлан- 
дский кильт и немного голубой краски. В прин- 
ципе, кильт может заменить и обычная юбка из 
клетчатого материала, экспроприированная у 
прекрасной половины человечества. Однако да- 
бы не быть заподозренным в транссексуальных 
наклонностях (окружающие могут не узреть под- 
линных мотивов ваших действий), можете заме- 
нить юбку обычным полотенцем. И, как только 
вы покрасите половину лица в голубой цвет, 
можно будет приступать. 

Теперь... нет, не расслабляйтесь! Откройте поши- 
ре глаза, сосредоточьтесь. Внимательно вчитай- 
тесь в эту страницу, в эти строки, фразы и буквы! 
Я буду считать до десяти. Когда я окончу счет, вы 
переживете второе рождение. Итак, я начинаю... 
Раз! Пришло время окунуться в историю. 
Взгляните на часы, концентрацией мыслен- 
ной энергии заставьте стрелки остано- 
виться. Усилием воли поверните время 
вспять... Стрелки начинают вращаться в 
обратном направлении, время несет- 
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ся назад, вас уносит далеко, вы преодолевае 
сотни лет и тысячи километров. Теперь вы в 
Шотландии, год 1298. Вы — шотландец! Вы глава 
старейшин клана. Люди верят в васи подчиняют- 
ся вашим приказам. Вы. управляете войском, 
‘окимая в руке маршальский жезл (не отвлекай- 
тесь, нет, это не мышь, это именно.жезл!) Под ва- 
шим руководством они готовы ринуться в бой, 
оглашая горы боевым кличем «За Родину, за 
: <впишите свое имя>!». Если понадобитсяхони, 
’ не задумываясь, с улыбкой на устах отдадут за 
вас свою жизнь. 
Два. Вглядитесь в образы, порождаемые 
вашей памятью. Что вы помните о Шот- 
ландии? Юбки? Успокойтесь, этот 
вопрос уже решен. Горы? Очень 


хорошо! Овцы? Тоже неплохо, но овцы нам сей- 
час не нужны. Вернемся к горам. Горы наклады- 
вают свой отпечаток на характер тех, кто нахо- 
диту них приют, а потому местное население не 
отличается кротким нравом. Обитатели здешних 
мест занимаются тем, что стонут под гнетом ан- 
глийских набегов, выясняют отношения между 
‘собой и изготовляют свое знаменитое виски (т.е. 
занимаются тем же, 4eM по сей день). Hacene- 
ние разделено на целых двести кланов, вражда 
между которыми вовсе не способствует осво- |) 
бождению от коварных англичан. Англичане... 
Их 


16 км. 650 миллиардами полигонов воссоздают 
реальный ландшафт Шотландии с точностью до 
50 метров. Для этого использовалась специаль- 
ная технология, разработанная в Red Lemon 
Studios. Чтобы добиться такой уникальной геог- 
рафической достоверности игры, они использо- 
вали данные с российского космического спутни- 
ка. Так что, помимо прочих достоинств, игра не- 
сет в себе познавательные сведения о геогра- 
фии этой далекой страны (тот, кто пройдет 


теперь к вашим желаниям. Пред- 
ставьте себе стратегию, сочетаю- 
щую в себе управление от 
«Warcraft» и политику от 
«Civilization». Где: стратегическое 
управление разворачивается на 
плоской (в смысле, 20) карте Шот- 
ландии. Где добыча и распределе- 
ние ресурсов, строительство посе- 
лений и обустройство городов, пос- 
тройка армии и разработка новых ви- 
дов вооружений — все именно так, как 
и полагается в настоящей стратегии. Но где 
вам не обязательно воевать со всеми осталь- 
ными кланами. Для избежания военных столкно- 
вений существует масса способов — от диплома- 
тии до воздействия на соседей при помощи при- 
мера самоотверженной борьбы с англичанами. 
Четыре. Вы заинтригованы... и это только нача- 
ло. Одна из существеннейших сторон игры — 
трехмерный мир, в котором происходят все сра- 
жения. Линия горизонта проходит на расстоянии 


роль, 
Эдвард|, пола- 

гал, что корона английского престола маловата 
‘для его чрезмерно большой головы, и присоеди- 
нение Уэльса показалось ему недостаточным. Он 
заблуждался, наивно полагая, что причиной то- 
му является обилие мозгов. На самом деле, его 
голова оказалась подвержена воспалительным 
процессам (в свою очередь явившихся след- 
ствием сырого английского климата), вызвав- 
шим увеличение черепной коробки — ну скажи- 
те на милость, кто же рискнет бросить вызов 
Вам, великому и всемогущественному? Опти- 
мальным решением для Эдварда Первого было 
бы падение ниц всех лидеров шатландских кла- 
нов с просьбой присоединить их скромные вла- 
дения к могущественному английскому королев- 
ству. Однако они слишком «глупы», чтобы по- 
нять это (ну что поделаешь, Al). А потому... Ан- 
гличане спалили ваш дом, выпили ваше пиво и 
отформатировали винчестер. Вы ненавидите ан- 
гличан! 


Три. Довольно истории, 
обратимся 


в г” 


” 


\ смело можно ехать в Шотландию 
стным гидом). Причем реалистич- 
'неелинственное сходство вир- 
мира реальным. Вы сможете насла- 
ссветами И закатами в горах Шотлан- 
илпобродить“по ее заснеженным просторам 
й и попробовать изловить летом Лох-Нес- 
‘ское чудовище. Кстати, о чудовище. Поговари- 
©” вают, что ему отведено в игре особое место (ес- 

ли уж ребята из Red Lemon уговорили поучаство- 
"Batt в проекте такого монстра, как Мел Гибсон, 
то изловить какое-то живое ископаемое, да пе- 
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ра 
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регнать ero в цифру им вряд ли составило тру- 
да). Эффект от смены дня и ночи, сезонов года и 
погоды довершается динамическим освещением 
с «бесконечным количеством источников света» 
и применением многослойных текстур, эффек- 
тных теней ит.д. 
Сражения будут происходить на территории в 32 
квадратных километра, содержащих до 500 
представителей шотландской флоры, а именно 
‘деревья и всевозможные кустарники. Обещается 
также 20 различных видов средневековой архи- 
тектуры: от домиков до замков (до 7000 полиго- 
нов на каждый). Экран заселяют сотни высоко 
детализованных персонажей, на прорисовку 
каждого из которых затрачивается 700 полиго- 
нов. Трехмерные армии будут использовать 
реальные боевые построения. Короче говоря, 
полная иллюзия реальности. 
Пять. Вы нервничаете, ваши руки холодеют. Это 
хорошо. Теперь мысленно соедините описанные 
выше образы в единое целое. Перед вами пред- 
стает игра, которая наконец-то отразит чаяния 
компьютерных стратегов. Самое_ интересное, 
что игра объединяет в себе элементы пошаговой 
стратегии, имеющей место при выборе цели и 
определении путей ее достижения (т.е. Ha «плос- 
кой» карте Шотландии), и управление войсками 
в реальном времени (во время налета на мел- 
кую деревушку или грандиозного сражении с 
войсками англичан). Сюжет игры не линеен, вы 
выбираете тот путь развития, который покажет- 
ся вам наиболее предпочтительным. Сценарии 
битв создаются в процессе игры (возможно, за 
исключением некоторых исторически важных 
сражений) и могут произойти где угодно — 
именно для этого понадобилось столь детальное 
(re самые 650 миллиардов полигонов) воссозда- 
ние территории Шотландии. 
® Впрочем, можно отказаться 
от участия в полноценной 
кампании по освобождению 
Шотландии и поручить стра- 
тегическое планирование 
компьютеру, а самому за- 
няться непосредственной за- 
исткой местности OT англи- 
ан. Или, наоборот, вручив 
=) Al >xe3n маршала, самому вы- 
бирать лишь направления 
al Ударов. Безусловно, предус- 
= |мотрена и возможность 
многопользовательской иг- 


ры (поддержка до 12-ти человек) с возможнос- 
тью дружно вынести англичан вперед ногами 
или сравнить, кто из ваших друзей больше дос- 
тоин называться шотландцем. 

Шесть. Что же от васхотят? К услугам играющего 
двадцать видов различных подразделений, 
включающих кавалерию. Ваша задача — объеди- 
нить страну под единым началом и прогнать ан- 
гличан аж до самого Лондона, попутно отстраи- 
вая свое собственное государство. Для этого при- 
дется различными путями убедить остальные 
кланы объединить свои силу против общего вра- 
га, а сделать это можно как дипломатическим, 
так и силовым путем. Вы можете нанять для yn- 
равления армией различных героев (60 чело- 
век), которые имели место быть в истории Шот- 
ландии, в том числе и Вильяма Воласа (как вы 
уже поняли, в отличие от фильма, в игре он вов- 
се не главный герой). 

Семь. Ваше сердце бешено бьется, вас прошиб 
холодный пот! Тихо, спокойно. Основой для иг- 
ры послужил тот же период шотландской исто- 
рии, что и для одноименного фильма, вышедше- 
го несколько лет назад. «Храброе Сердце», сня- 
тый Мелом Гибсоном (в котором он сыграл так- 
же главную роль), повествовал об освободитель- 
ной борьбе шотландцев под руководством 
Вильяма Воласа против английских завоевате- 
лей. Еще в детстве Вильям потерял своего отца и 
брата, безвозвратно ушедших на войну. Однако 
опыт старших поколений ничему не научил 
Вильяма, и OH пошел тем же путем. Смотревшие 
фильм знают конец этой и без того печальной 
истории. И хотя освободительная борьба с его 
смертью не прекратилась, горы не рухнули, Шот- 
ландия все же утратила независимость. В резуль- 
Tate английского династического кризиса Джей- 
мс Шестой, Шотландский (сын Марии’ Стоарт) 
взошел на английский престол и стал Джеймсом 
Первым, Английским, сменив бездетную коро- 
леву Елизавету Первую. А уже в 1707 году Шот- 
ландия окончательно утратила свою независи- 
мость после отмены парламента. И хотя мечта о 
реванше будоражила умы не одного поколения 
благородных горцев, но то ли возможность не 
предоставлялась, то ли не очень-то и хотелось 
(кого же тогда обвинять во всех своих невзго- 
дах?), но так они и живут по сей день в составе 
Объединенного Королевства, так и терпят гнет 
английских поработителей. Но в глубине души 
свободолюбивые скотты (ударение на послед- 
ний слог) не смирились. Они удумали коварный 
план мести: видимо, под чутким руководством 
шотландского Сопротивления к середине лета 
компания Red Lemon Studios готовит ужасней- 
шую акцию, а именно выпуск стратегической иг- 
ры под названием «Гордое сердце» (не иначе 
как отражающую свободолюбивую душу этого 
древнего народа). Боясь быть раскрытыми, 
проект первоначально разрабатывался в стро- 
жайшейтайнеи под кодовым названием «Tartan 
Агту» (то бишь «Шотландские сухопутные вой- 


SS tae 
ов ара 


ска»), но после того как к 
шотландским борцам за 
свободу из-за океана подос- 
пела помощь от создателей 
одноименного фильма (это 
ТОЛЬКО ANA ОТвОда глаз они 
говорят, что купили лицен- 


название), они смело бро- 
сили перчатку представите- 
лям английского трона. В 
игре были задействованы 
некоторые персонажи из 
фильма (например, ком- 
пьютерная анимация вос- 
создает образы Вильяма Во- 
ласа и Эдварда Первого, а 
Эндрю МакФейдан, сыграв- 
ший Роберта Брюса, озвучи- 
валигру), что словно симво- 
лизирует поддержку миро- 
вого сообщества в борьбе 
нации за самоопределение. 
Многие из тех, кто помога- 
ли создавать фильм, приня- 
ли участие и в разработке 
игры. Так с полотна киноза- 
ла на экраны компьютеров 
перекочевали характерные 
для кланов того времени 
раскраски униформы, те же 
‘специалисты оценивали ис- 
торическую достоверность 
оружия, боевых построений 
и всего прочего. 

Восемь. Вас начинает трясти и подбрасывать! 
Для реализации всей этой красотищи в 16-ти бит- 
ном цвете и в разрешениях от 640*480 до 
1024*768 под соусом трехмерного звука вам ну- 
жен Pentium 200 ММХ, 32МВ RAM, 8х CD-ROM, 
двухмегобайтная видеокарта, 3D акселератор и, 
разумеется, Windows 95/98, а также шестой 
DirectX. Если все это у васуже есть, то больше ни- 
чего не нужно. 

Девять. Вы прониклись идеей освобождения 
шотландского народа от оков английской окку- 
пации и не можете дождаться выхода игры. Вы 
хотите скать в руке мышь, чтобы под вашим ру- 
ководством бравые горцы сокрушили злобные 
полчища английских завоевателей. А, может 
быть, увидав успехи своих виртуальных соб- 
ратьев, настоящие обитатели Шотландии приза- 
думаются и... В конце концов, Ирландия ря- 
дом — есть у кого поучиться. Кстати, об Ирлан- 
дии. Надеюсь, недолго осталось ждать до тех пор, 
пока ирландские программисты обратят взор на 
свою историю и выдадут на-гора эпос о борьбе 
великого ирландского народа за объединение 


родной Ирландии и ее независимость от Британ- 
‘ской короны. Даешь «Битву за Ирландию»! Воз- 
дайте должное памяти Майкла Колинза! 

Десять. Правда, где-то я все это уже слышал... Ах, 
‘да! Вообще, у «Braveheart» много общего сэпи- 


ческой стратегией «Shogun» от Electronic Arts (в- 


принципе, заявленной на текущую весну), повес- 
твующей о борьбе за трон в средневековой Япо- 
нии. Причем настолько, что основными отличия- 
ми кажется раскраска самурайских доспехов от 
полосатых юбок. Похоже, что дальнейшее нап- 
равление развития стратегических игр пойдет 
именно по такому пути — стратегический эле- 
мент, не ограничивающийся стандартными для 
RTS набором добычи и распределения ресурсов, 
а стремящийся охватить процесс создания некой 
империи, трехмерные сражения ит.д, и т.п. Так 
что посмотрим, на чьей стороне окажется инте- 
рес игроков, ибо и та и другая игры имеют ог- 
ромный потенциал. 

Впрочем, это не имеет никакого значения, ведь 
вы же не можете дождаться, когда увидите 
«Braveheart»! Теперь придите в себя, вас ждут 


великие дела! CU-XUTP 
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distributed.net: пока только три по- 
беды... 

Недолгая история «сетевого супер- 
компьютера» ознаменована громки- 
ми успехами: 

19 октября 1997 года. За 250 дней ра- 
боты был найден ключ и прочитано 
сообщение, зашифрованное с по- 
мощью 56-разрядного алгоритма 
RC5-32/12/7. Вызов хакерам был бро- 
щен самой RSA, она же и подтверди- 
ла верность расшифровки. Вот как 
выглядела заветная комбинация — 
0х5328744СС20999 

24 февраля 1998 года. Очередной 56- 
разрядный алгоритм В$А был сломан 
— DES-II-1 (правильный ответ: 76 9E 
8С D9 F2 2F 5D EA). На этот раз пот- 
ребовалось только 40 дней работы... 
19 января 1998 года. Заметное увели- 
чение вычислительной мощности «се- 
тевого суперкомпьютера» привело к 
тотальному проигрышу RSA. Ee оче- 
редной 56-разрядный шифр (DES-IIl) 
продержался всего 23 часа с минута- 
ми. Немаловажную роль в новой по- 
беде сыграло и улучшение «взаимо- 
помощи» хакеров — на этот раз в од- 
ной команде, помимо distributed.net, 
играли еще и Electronic Frontier 
Foundation's с их DES Сгаскегом. 


асплачиваясь за игровое время, регистри- 
руясь на платном сервере, обмениваясь де- 
ловой корреспонденцией или покупая игру 
в онлайновом магазине, мы посылаем дан- 
ные через один из «секретных» прото- 
колов SSL (Secure Sockets Layer, самый | “FR 
распространенный), S/MIME, TLS ma (СВ: 
IPSec. Ни для кого He секрет, что откры- 
тая пересылка финансовых реквизитов 
через Интернет равносильна крику о 
чем-то интимном в переполненном Зале 
Ожидания (может, враги услышат, а может 
— нет), и именно поэтому данные приходит- 
ся шифровать. Браузер делает это автомати- 
чески, предупреждая пользователя об уста- 
новлении такого соединения особым знач- 
ком (например, запертым замком) или ме- 


HAA в адресной строке «http.» на «И ре://». 


крепка «Б Боня? 

Уровень секретности определяется разряднос- 
тью кода, лежащего в основе алгоритма шифра- 
ции. Не так давно были распространены 40-раз- 
рядные шифры (количество комбинаций около 
триллиона). Однако обеспечиваемая защита 
оказалась слабой, взломы следовали один за 
другим. На смену пришло новое, четвертое по- 
коление браузеров, имеющих уже 56-разрядную 
глубину шифрации. Увы, но и этого оказалось 
недостаточно! Ровно за пятнадцать месяцев ра- 
боты организованных хакеров время взлома та- 
кой защиты (путем слегка усовершенствованно- 
го перебора комбинаций, т.е. — почти в лоб...) 
сократилось в 250 раз — с 250 дней до 24 часов! 
(смотри врезку) 

(Самое интересное даже не факте взлома, а в 
том, что вскрыт шифр-то был... легально. Его ос- 
новной разработчик — RSA (http:/www.rsa. 
com/) — предложил премию в десять тысяч дол- 
ларов тому хакеру, кто сделает «ЭТО». Вызов 
был принят, но и сделка-то была не из прос- 


distributed. net 


e Fastest Cornputer on Earth 


TbIX— предстояло перебрать около 
А с комбинаций (т.е. — 
десятки тысяч триллионов)... Задача для 
обычного персонального компьютера, 
да еще в одиночку — невыполнимая. Но 
вотесли бы удалось «запараллелить» сотни и ты- 
сячи машин, то вполне можно потягаться! 

Вот так и возникло онлайновое сообщество ци- 
вилизованных хакеров по имени distributed.net 
(http!/www.distributed.net) или как расшиф- 
ровывают название ее создатели: «Организация, 
решающая задачи, требующие небывалой вычис- 
лительной мощи!». Скромно, со вкусом и, как ни 
странно, — близко к истине. 

Как же объединяются мощности отдельных РС? 
Средством связи, понятное дело, служит Интер- 
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нет. Сам же процесс вычислений организован Ha 
удивление просто. Перебор кодов (т.е. дешифра- 
ция алгоритма В$А) разбивается на большое 


Возможно, следующим вызовом Объединенным 
Хакерам станет задача взлома 128-битного кода 
RSA, запрещенного, кстати, к экспорту в Россию. 
А это, ни много, ни мало, а перебор 
309,485,000,000,000,000,000,000,000 комбина- 
ций... 

Узнать последние новости и пообщаться с единомыш- 
ленниками из distributed.net можно круглосуточно 
на IRC-Kanane «#distributed». Кстати, сейчас ломается 
уже 64-разрядный шифр! 


число крошечных подзадач. Входящие в распре- 
деленную вычислительную сеть хакеры-добро- 
вольцы скачивают с сайта distributed.net спе- 
циальное клиентское ПО. И как только машина 
оказывается подключенной 


развлечение (а вдруг — ты?..), к тому же практи- 
чески без затрат. Натянуть нос зазнайками из 
RSA — отличный стимул! Плюс ко всему можно 
завести неплохие знакомства в весьма специфи- 
ческой среде людей, помешанных на вопросах 
доступа к закрытой информации. А вдруг когда- 
нибудь пригодится? (Шутка...) Ну и He стоит забы- 
вать про приз — минимум тысяча долларов. 
Кстати, сейчас ломается уже 64-разрядный шифр 
(http/www.distributed.net/rc5/)! 


К Сети, knmelT-»MaTeMaTake Aggregate Statistics G 


получает от центрального 
сервера очередную порцию 


Total Blocks to Search: 
Total Blocks Tested: 


68,719,476,736 
4,927 ,802,498 


данных, обсчитывает их и Keyspace Checked: 7.171% 
отсылает обратно. Затем Total Keys Tested: 1, 322,796,910, 628,569,088 

Time Working: 536 days 
процесс повторяется... Overall Rate: 28,563,712 ККеуз/зес 
Клиент от distributed.net — 


умный, работает лишь во 
время простоя CPU, утили- 
зуя, таким образом, только 
невостребованную мощнос- 
ть машины. 

Kak вы помните, взлом алго- L_.. 


= 


19,459,131 blocks were completed yesterday (0.028% of the keyspace) 
at a sustained rate of 60,457,416 KKeys/sec! 


Progress Meter 


Current Information 


The odds are 1 in 3,278 


ритма — мероприятие co- Прогресс 
вершенно законное, более 

того — впереди маячит приз в десять тысяч дол- 
ларов. Как же выявляется победитель? 

Прежде всего, ведется увлекательная статистика 
по выявлению лидера в количестве перерабо- 
танной информации (http://rcSstats.distrib- 
uted.net/). Быть самым активным и возглавить 
список — это удачная форма моральной стиму- 
ляции. А, с другой стороны, если именно на Ba- 
шей машине будет найден Ключ к Шифру, то де- 
нежный приз — ваш! Но... не все десять тысяч 
долларов целиком. На долю счастливчика при- 
дется 1000 или 2000 долларов (2000 — одиночке, 
а 1000 — если игрок из команды хакеров). Что 
тоже неплохо... 


Стоит Au участвовать 
в этом проекте? 
На мой взгляд, да. Прежде всего, это неплохое 


ра 


Но прежде чем ввязываться в дело в одиночку, 
стоит подумать — а не примкнуть ли к какой-ли- 
бо команде хакеров? Ведь в случае командного 
выигрыша тысяча долларов (из двух-то...) будет 
поделена между всеми членами. Долларов по 
сто, наверное, набежит. 

А чтобы поддержать честь России, имеет смысл 
организовать собственную команду или присое- 
диниться к уже имеющейся. В последнем случае 
стоит посетить, например, сайты HackZone 
Team (http:/www.hackzone.ru/) или Верволь- 
фа (http/Awww.werwolf.de/), где есть немало 
информации по «российской» части проекта dis- 
tributed.net. 
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Наш анонс: 


Финалистами Чемпионата 
AMD PGL Becna’99 стали: 
Quake И 
bad-habit 
K9-Gloucester 
Immortal 
Jmaster 
Kuin 
DH-SaboTaJ 
Sybek 
Vorador 


Starcraft 
BOO! 
DeepBlue 
X'Ds-Grerr 
Kain 
Pillars 
Soso 
taurus49 
~WarAngel;.~ 


Подробнее об этих ребятах можно уз- 


нать из их анкет на сайте AMD PGL 
(http//www.pgl.com) 


рандиозное событие потря- 
сет игровой мир в последней 
декаде мая. Лига Профес- 
сиональных Игроков (AMD 
PGL http://www.pgl.com) 
готовит проведение финала 
Чемпионата сезона Весна 
‘99. 

Первенство лиги Профес- 
сиональных Игроков AMD 
PGL Весна ‘99 пройдет 21-22 
мая в Манхеттене (тем, кто 
не особо силен в географии, 
напоминаем, что Манхеттен 
— фешенебельный район- 
остров в центре Нью-Йорка). 
Финалистов Чемпионата 
примет XS New York — ог- 
ромное суперсовременное 
кибер-кафе, расположенное 
в Таймс Сквер на пересече- 
нии 42-ой Стрит и Бродвея. 
Уровень технического осна- 
щения этого компьютерного 
центра нам даже и не снился: 
две видео-стены площадью 
100 квадратных футов (при- 


Лучшие геймеры Северной Америки разыграют 
свыше $100,000 деньгами и призами. Обладатель 
Главного Приза получит AMD K6-2 РС 
с видеокартой Viper \/550 (NVIDIA RIVA TNT), 
128MB ОЗУ, сетевая карта, звук oT Advent 
Powered Partners (AV390PL). (Довольно скромно 

по нашим меркам, He так ли? — 


мерно 10 кв. метров) каж- 
дая, 30 мониторов, подни- 
мающаяся сцена... Вход бу- 
дет свободный, бесплатный 
для всех желающих. Более 
того, организаторы соревно- 
ваний планируют раздать 
несколько дюжин входных 
призов. Так что начинайте 
планировать поездки в США 
на 21-22 мая уже прямо сей- 
час. Ну а если вы живете сов- 
сем не по соседству с Нью- 
Йорком, то финальный день 
соревнований будет тран- 
слироваться в Web 
(Webcast: http://www.all- 
games.com). He пропустите | 
это увлекательное событие. 
Ну а заглянуть в кибер-кафе 
XS New York можно уже и 
сейчас по адресу: 
http://www.xsnewyork. 
com. 

В дальнейшем мы обязатель- 
но расскажем об итогах чем- 
пионата AMD PGL Becna’99. 
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СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем DOAMHCKUM 


Чемпионат AMD PGL Весна 99 


Everything at XS 
is HOT! Why would 
you ask such a 
question. Check it 
out! 


Get in on the 
hottest deal 
around. $20 Game 
Card for ONLY $15 
BUCKS!!! 


visit the Empire 
State Building and| 
take a ride on the | 


New York Skyride! 


с Сергеем DOAWVHCKUM 


General 


General Е = = [= x] 
нозавры, но еще не было Pentium’a. Играть тог- щающуюся на обычную 3,5» дискету! И, как в ста- | Информашия | Экономика! Hauke | охрана границ | Покупка генералов | ЗА Next ? Help | % Bes | aE | 5 
да было нелегко. Под невыносимый скрежет рые добрые времена, за монитором можно про- |’ плотность населения Ca | < 
магнитофона, сливающего последние байты в вести не одну неделю... Перед нами «Гене- Е а = = 
убогие 64 КВ оперативки, налитые кровью глаза рал» — бесплатная игра, распространяемая в иен ИО АВТ: р ан. . 
Юзера искали в 16-ти цветном мониторе, пере- RU-Net’e. Последняя версия — третья. Програм- | | 21 
деланном из телевизора «Юность», признаки ма постоянно совершенствуется и, за недолгое Откроют втечении. 1 слет. | а 
удачной загрузки с кассеты (!)... Нет, это был да- время своего существования, набрала немало — |’ Рост численности населен, _Вое овка = = 
же He «Поиск», а ZX Spectrum, он же Sinclair,oH — поклонников. || | токощил уровень: 0 | mn 
же «Дубна» и еще черт знает что — так звали Так почему же, собственно, «Генерал»? Bce | | Проценгчвел численности: ` Здоровье и сила ваших солдат: * 
властителя геймерских душ тех лет. просто: только специально обученные, дорогос- = 
Exy понятно, что никаких графически наворо-”_ тоящие юниты, обладающие рядом характерис- ПЕРО RTOS! Aer 3 
ченных 3D-3KWEHOB и RTS-OB на таком, с позво- тик и собственным именем, CMoryT возглавить Аграрный уровень = 
ления сказать, «компьютере» быть He MOM. ваши армии натути к победе. Цель игры — зах- Текущий уровень: 1 .. 
Тем не менее, за мониторами сидели сутками. ватить все страны на случайно сгенерированном Выращивает зерна 1 человек: req 
Всенародной любовью пользовались простень- континенте. Ударная сила —Генералы, безжкото- ome, = » 
кие по исполнению, HO потрясающе играбель- рых солдаты — не болеечем пушечное мясо. = - <= 
ные President'p: и Dictator’bs — полуменед- Алгоритм действий; засеваем поля, продаем из- | 
жмент, походовый режим: лишки, нанимаем ученых и солдат, исследуем, | 
Достоинства: „.Килобайты уступали мега-, а потом гига- воюем. Армия требует на.свое содержание де- Го косе саня 
реинкарнация классики жанра, братьям, цветность монитора росла в прогрес- Her и ученые, как ни странно, — тоже. - = - - 
легкость в освоении, Te EINE) | cy, rpbl YCROKHANMCE... Вояки приведут вас к победе, крестьяне выс- _ CTBEHHOTO труда сделают этот плацдарм эффек- — Единственное, что огорчает в «Генерале» — от- 
Недостатки: И вот парадокс — за полгода до начала третьего ^ `троят экономический плацдарм, работники ум- ^_^ "ИВНЫМ. > сутствие дипломатии. Напрочь, Благорасположе- 
нет дипломатии, аскетичная гра- rr < ‚аа Главная ценность игры — глубокая, но вполне = ние компьютерного противника никак не де- 
ее еле Е] очевидная взаимосвязь элементов. Логично, что, монстрируется и О Зет молча, Отсюда 
илл! Г. айт с, долой «Canepa»! Размер территорий Количество государств. 2) Сгенерировать карту х мобилизовав. eS ae Bsr prot = я И в wat й | 
Включи в Windows «Генерала»! J ) (эту операцию BEIM Se Te мы с продовольствием — работать-то некому! чек соседской рии, Hi wcnbi- 4 
нения 5 Daa a ИИ а: р Отсталая аграрная страна не сможет содержать — тать Ha себе гнев «мирового сообщества»... 
; сильную ‘армию... > _.. Зато есть multiplayer aka горячий стул (hot 
Ее Giosneeruuebe: Es ть Другой «козырь» «Генерала» — Al. Во-первых, seat). Ходы делаются поочередно, после Z 


то было давно, когда по земле уже не ходили ди- 


тысячелетия нам снова предлагают игру, поме- 


100 % 


Ha Kapre: 


Генерация 
новой карты 


&.. 


Ay) Выбор 
Бы территории 


eneral 


OH «честный»: не подсматривает чужую карту, не 
получает дополнительных бонусов, не делает. 


различия между человеческим и’другими KOM-) 


пьютерными соперниками. А, во-вторых, силь- 
ный. Выигратьу 19 противников (максимальное 
количество) мне таки не удалось! 


мпьютер подсчитывает результат. Экспери- 
мент на подопытных друзьях показал: за- 
бавно, особенно под пиво. 
Напоследок о графике: функциональна, но 
не слишком наглядна. Интерфейс — креп- 
кая «четверочка». Музыки, естественно, нет. Но 


Наука делится Ha несколько направлений: плот- ~~ помните — размер игры всего 1,5 мегабайта! 


ность населения, военная’ подготовка, эффек: 
тивность научных исследований и тд. Открытий 
в привычном для нас виде нет. Просто повы- 
шается эффективность. За то же количество про- 
данного зерна получите больше денег. На остав- 
шейся неизменной территории расселится боль- 
ше крестьян. Кто знает, может, это только нача- 
ло? 


Рекомендуется всем. Начиная с «хардкорных» 
стратегов и заканчивая «зеленой» порослью. Иг- 
рать весело, процесс не напрягает, Для товари- 
щей из офисов — вообще мечта: Спрятавшемуся 
за спиной начальнику никогда непридет в голо- 
ву, что окно с кучей цифр и текста и есть пожи- 
рающая человеко-часы игра. 7 


NP CU-Online 


„Х 


ориентация на западного пользователя и рас- 


Dmumpud Гусаров: Похожий бой — в DeadLock, но там порой столь- 


ко техники в сражении, что непонятно, почему, 


тов (Warlords), поэтому выигрывает всегда силь- 
нейший. Отсюда приоритетное направление — се- 


«Я люБлю всех пользователей». 
собственно, победила та или иная сторона. А без 


минимального описания проигранной битвы у иг- 
рока сложилось бы чувство, что компьютер ошиб- 
СЯ И ГЛЮЧИТ, а так — все как на ладони. 


Помогло ли распространение игры по Сети быстро 
выявить баги и недоработки? Насколько велика 


Почему вы решили написать «Генерала»? Чего-то 
не хватало в существующих стратегиях? 
В стратегиях типа Civilization, Master of Orion 
или Warlords мне не хватало компьютерного ин- 
теллекта. Первый раз играть было очень интерес- 


тевая версия и, главное, игра по Интернет! Если 
все получится и «Генерал» начнет пользоваться 
популярностью, то тогда посмотрим, что следую- 
wee. А если не пойдет, тогда новый проект. Гово- 
рить пока не буду — не люблю невыполненных 
обещаний. Но что-то обязательно будет. Могу 
только пообещать интересный сюжет, хороший Al 


пространение по принципу shareware? 


Shareware я не уважаю, да и все равно ведь взло- 
мают... Думаю, что за границу в будущем я буду де- 
лать shareware, а для своих — только freeware. 
Пускай буржуи платят, у них много денег! Англий- 
скую версию «Генерала» я практически доделал, 
но она будет бесплатной. Я люблю всех пользова- 
телей. 


ценность Интернета как полигона бета-тестирова- 
HMA? ь 
Бета-тестирование — необ- 
ходимый этап, без которого 
на свет появляются сырые 


но. Второй раз казалось, что изменений мало, а 
третий — разочарование. Причем нового на гори- 
зонте ничего не предвидится. Все лепят то, что у 
других получилось хорошо (в смысле объема про- 
даж). A у меня много новых идей, хочу их реали- 

продукты. Тестировать прог- 


зовать. 
Вы специально не «перегружали» игру такими ве- рамму в узком кругу друзей : 


щами, как дипломатия, развитая торговля, такти- iene ae а Интернет 
ческие битвы, или это вопрос времени? НЫ ПЕНЫ МИ 
Плохую дипломатию мне не хочется делать. Если и ры 
ait sa похожую Ha существ ae 10 B Fr ile edge ЩИ 
dell = deel od ag предпочтениях пользовате- 

Alliance. Принцип заключается в подписании раз- г 
личных договоров, причем договаривающиеся - ; 6 
стороны должны преследовать свои цели и выго- каком направлении оудет ЗЫ 
= развиваться «Генерал»? И eC- jai mininmainiiia мия 
ли по нескольким, то какое из ИЕ ИИ 

Развитая торговля это хорошо, но неизбежно вы- 


nal 
зывает проблемы с игровым балансом. В будущем ай Г ЕН 
я бы с удовольствием этим занялся. Тактические Игра получилась умная, норе 
битвы для «Генерала» не подходят. Это симулятор сухая. Большинство не мо- ИИ 
управления государством, где у игрока роль царя жет выиграть. Я думал, это 


и игровой баланс. 
Почему вы не пошли по пути многих разработчи- 


Полную версию интервью читайте на нашем сайте 
(www.gameland.ru). 


ПОМИ 
oe 


Teint 
NH dt 
Ha 


(президента). Он занимается вопросами полити- хорошо, а оказалось, нет. Иг ren с 
ки, экономики, набором командующих. Сам царь рать интересней всего про- ИЯ О 
в реальной жизни не доходит до того, чтобы в ка- тив человека. У кого рядом И я 
ком-либо бою приказать медсестре подойти к pa- eee UAL pe su вместе. и (ia pte 
неному и перевязать ero. И такой подход вносит в ЕО = 
игру ощущение чего-то натурального, в отличие от го игра создавалась. «Гене- ZZ 
Caesar, где себя ощущаешь военным психологом, Пао РОДА ПОЛИТОН а Ба 
работающим на стройке. пля человеческой мысли, ОВ я 
Torna для чего введены очень подробные олиса- ре - р 103473, Москва http://www.dataforce.net не 
Е обелить «отрядов барбарианцев» ata Усе 3-й Самотечный nep.,1] e-mail: info@dataforce.net yy 


ыы Internet Service Provider ten.: (095) 755-9363 тел/факс: 


(095) 288-9340 [= 


СТРАНА ИГР ОНЛАЙН с Сергеем DOAMHCKUM 


ЭКСПЕРТ: 


MPG-Net: из обычного сайта в игровой сервер! 


Наталья ДАВЫДОВА (nata@gameland.ru) 


//www-gameland-ru 


http 
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кажите-ка, дорогие геймеры, часто ли вы инте- 


вообще)? Некоторых, наверное, удивит такой 
вопрос, так как они предпочитают не покидать 


хочется влить «свежую струю» в монотонное, 


i] 


te = 


Your 


Multiplayer Games Network 


пусть и стабильное, но поднадоевшее бытие... 
Возьмем, к примеру, мультиплейерный сайт 
MPG-Net (Multyplayer Games Network) — 
http:/www.mpgn.com. 310 He совсем обыч- 
ный игровой сервер. Трансформировавшийся 
из чисто информационного, он при 
прежде всего большой объем информации об 
играх, разработчиках, а также о новостях и со- 
бытиях сетевого мира. Одним из положитель- 
ных моментов является то, что большая часть 
сервера бесплатна, доступна всем желающим 
(включает весь объем информационных ресур- 
сов и большинство здешних игр). Кроме того, 
предлагается бесплатный CD со всем програм- 
мным обеспечением, необходимым для под- 
ключения (!). 

Игровая часть сервера несколько уступает ин- 
формационной. Ассортимент местных игр не 
так уж велик, хотя жанры представлены все — 
стратегии, ролевики, квесты, action’b! и тому по- 
добное. Из «хитов» — Unreal, Total 
Annihilation, Drakkar, а для поклонников 
Quake’a — Quake World и Quake II. Имеющий- 
ca Ha MPG-Net IPX Simulation позволяет запус- 
кать игры, рассчитанные Ha работу в локальных 


‘ahoo! 


Внимание: все совпадения с реальными 
людьми случайны. Во время написания 
статьи не пострадало ни одно животное: 


меркалось. В штаб-квартире известного трансна- 
: ционального ‘интернет-каталога ~~ Yahoo 
(http:/www.yahoo.com) продолжалось мно- 
годневное заседание. Потонув в клубах табачно- 
го дыма, восседая на грудахзпустых пивных. ба- 
нок, обросшие и одичавшие директора ломали 
головы, как привлечь на сайт побольше посети- 
телей. 
Главный администратор тоскливо перебирал во- 
рох распечаток со статистикой запросов, посту- 
пивших от пользователей... Секс, игры, програм- 
мы, секс, ‘игры, программы, игры, игры... (на 


Матч века 


| эвпсате _ 
| певю" 


people to (or boot people from) your table. You may also limit 
other player's access to your table by selecting its Table Туре". 
== theking_se has joined the table. 
*** tinakom5 has joined the table. 


НАНА 
ресуетесь новыми серверами (иделаете ЛИ это 


насиженного места с давно знакомыми игрока- |) 
миииграми. Но не скучно ли так жить? Разве не 


сетях и поддерживающие протокол АРХ или 
Direct Play 3.0. 

За дополнительную плату (9,95$ ежемесячно) 
игроку предложат «premium» игры, а именно 


‹ Drakkar Drakkar И — это многопользователь- 


‘ские RPG на манер Ультимы Онлайн, Ho таки- 
ми услугами смогут воспользоваться лишь обла- 
датели кредитных карт (увы, отсутствующих у 
большинства наших геймеров). 

Следует отметить, что геймеры всех уровней 
могут чувствовать себя здесь комфортно, «ок- 
руженные» заботой и вниманием. В разделе 


«Network Tutorial» предлагается сетевая обу- 


чающая программа для начинающих и продви- 
нутых геймеров, а в «Cheats» посоветуют; как 
не попасть «впросак» по неопытности, На игро- 
вой странице геймеры почерпнут для себя мас- 
cy полезного и интересного: ежемесячно отсле- 


araeT |) живается информация д самых свежих играх, 


даны подробные рецензии, включая тонкости 
gameplay и скриншоты. А в разделе 
«Magazins» можно выбрать журналы налюбой 
вкус тут предложат и многочисленные обзоры, 
статьи, технические описания, опросы общес- 
твенного ‘мнения и, конечно же, последние иг- 
ровые новости. я я, 
Обратная связь работает. «на всю‘катушку»: ес- 
ли хотите сами написать статью ‘или рецензию, 
то вам будут только рады. Со всеми возникаю- 
щими вопросами добро пожаловать в «бате 
Info», где, кстати, можно посмотреть и FAQ'n. В 
«Resources» перечислены игры и технические 
требования к ним, а найти игрушки можно на 
«Download», где также предлагается загрузка 
клиентского ПО (System Access Software) для 
каждого. продукта. 

На странице «Developec’s Area» с геймерами 
беседуют люди, которых обычно никто не видит 


этом месте принтер окончательно сдал и стал 
заикой). 

— Чертовы игры! — истерично проорал адми- 
нистратор. 

На мгновение в комнате воцарилась тишина. 

— Билли, да ты — гений! Давайте скрестим наш 
каталог с игровым сайтом! — Президент компа- 
нии лучился энтузиазмом. 

Администратор, потерянно улыбаясь, незамет- 
но запихнул распечатку под стол; 

— Да, бывают у меня... озарения... 

И тут плотину словно прорвало — идеи посыпа- 
лись как из рога изобилия — «добавим чат», 
«сделаем пейджер», «и службу новостей»... 

А может, все было и не так. Но смысл произо- 
шедшего не меняется — на сайте Yahoo активно 
работает и развивается раздел он-лайн игр — 
http://games.yahoo.com. 

Приятно отметить, что дизайнеры не стали OCO- 
бо перегружать странички графикой, а потому 
грузится сайт очень быстро, умудряясь при этом 
выглядеть симпатично, но гораздо в большей 
степени — практично. Вот какие чудесные ре- 
зультаты может дать иногда излишняя леность. 
Помимо раздела java-urp, на Yahoo есть еще 
две интересные рубрики — страница клу- 
бов&кланов — (И@р:/датез.уайоо.сотКор/ 
clubs.html) от StarCraft до Quake И и игровых 
новостей (Ир:/датез.уапоо.сотКор/геме\м. 
html). К сожалению, нельзя сказать, что смотрят- 
ся они интереснее интернет-страниц многих иг- 
ровых журналов, тем более все время наты- 
каешься на закрытые зоны «только для членов 
клана», даже на разделах со скриншотами. 

Для того чтобы получить возможность пользо- 
ваться всеми игровыми услугами Yahoo, необ- 
ходимо пройти’ бесплатную регистрацию 
(http:/edit.yahoo.com/config/register). Кстати, 
благодаря этому, помимо игр, предоставляется 
доступ и к остальным бесплатным сервисам 
Yahoo, от календаря и e-mail до чата и электрон- 
ного пейджера (аналога знаменитой IQC). Если 


и мало что о них знает. Это сотрудники, кото- 
рые поддерживают работу сервера и остаются, 
как правило, «за кадром» (служба сервиса 
клиентов, программисты, художники и т.д.). 
Здесь представлены их анкетные данные с фо- 
тографиями, а также «хобби» и «любимые ce- 
тевые игры». Так что для интересующихся есть 
возможность лично познакомиться с создателя- 
ми сервера. 

На странице текущих событий знакомятся с оби- 
тателями сервера, в данный момент находящи- 
мися в Online, либо игравшими здесь в послед- 
нее время. В основном народ предпочитает 
Drakkar, Empire Builder, Minion Hunter, 
Imperium. Также здесь представлены новости 
сервера, правда, последняя датируется маем 
1998 года (...не происходит ничего нового?). 
Для общения имеются так называемые «пабы» 
или же «conference rooms». Здесь в непринуж- 
денной обстановке можно поболтать «о том, о 
сем», поучаствовать в конференциях, обсудить 


у What is MPG-Net? Lal 
у Sign-Up Now 

1 Downloads 

1 What's Happening 

у Game Profiles 

у Customer Support 

у Corporate Information 

у Links 

у Tutorial 


MPG-Net Game Store 


вы уже пользуетесь какими- 
либо услугами Yahoo, мож- 
но заново не регистриро- 
ваться. 

Заведя логин, можно прис- 
тупать непосредственно к 
играм. 

Их не очень много, на сере- 
дину апреля — всего девят- 
надцать. Однако числу игро- 
ков, одновременно прини- 
мающих участие в играх, 
может позавидовать и спе- 
циализированный сайт — несколько тысяч (в 
среднем от 5 до 15) со всего земного шара! 
Популярность игрового сервиса Yahoo зиждется 
на трех китах — рекламе (все-таки как никак 
один из самых посещаемых поисковых катало- 
гов), бесплатности (не правы считающие, что рус- 
ское слово «халява» уникально — английский 
эквивалент есть: freebee) и доступности (все игры 
написаны на Java, и потому их не нужно скачи- 
вать и инсталлировать). 

Игры Ha Yahoo разделены на пять групп — нас- 
тольные (например, шашки, шахматы, реверси), 
карты (покер, блэк джек, 
бридж), а также кроссворд 
(единственная игра для од- 
ного игрока) и MahJong. В 
отдельную группу. выделе- 
ны «симуляторы реальнос- 


Try ¥! Toys & Games 
hospi a 
Classifieds. 


Need Help? 
+ Yahoo! Games Help 


Е] РОКЕВ 


Create Table |Table 


MPG-Net: из обычного сайта в. чгровой сервер! 


последние игровые новости или же поспорить о 
стратегии и тактике. Даже интерьер распола- 
гает к общению в раскованной, почти домаш- 
ней обстановке: удобные столики; ‘рядом! ка- 
мин. Мало кто из странников, блуждающих по 
игровому киберпространству, устоит и не загля- 
нет «на огонек». 

Подводя итог путешествию по MPG-Net, хочет- 
ся отметить, что неоспоримым преимуществом 
сервера является его бесплатность, т.е. доступ- 
ность каждому желающему; главный же недос- 
таток — англоязычность. Некоторые разделы 
обозначены лишь заголовками, по всей види- 
мости, сервер еще находится в стадии развития. 
Вобщем MPG-Net заслуживает того, чтобы поз- 
накомится с ним, наверняка что-нибудь да 
приглянется (особенно при условии, что список 
предлагаемых игр расширится и «хитов» станет 
больше). Ну а выбор, как всегда, за нами, доро- 


гие геймеры, 
CU-Online 


«МИ Кирилл КУЗНЕЦОВ (savoirc@gameland.ru) 
батез?7... 
e 


Communities 
Games clubs. net events... 


Players Online: 9871 


Play Java-based games on Yahoo! with people all across the 
Intemet. All games are FREE and require NO extra plug-ins. 


Card Games: 


Blackjack (429) 
Bridge (457) 
Cabbage (577) 
Euchre (1246) 
Gin 628) 
Hearts 059) 
Pinochle (623) 
Poker G15) 
Sheepshead (32) 
Spades (1775) 


Chess (1311) 


Goon 


+ Crossword (single-playes) 


Fantasy Games: 


ВыБери себе жертву, .. 


> Fantasy Baseball Newt 
* Stock Market Challenge 


Tile Games: 
» MabJonp 


Вывор игр пока He велик 


ровое Yahoo идеально подходит для небольшо- 
го отдыха в разгар рабочего дня. 

..Заседание Совета Директоров продолжалось 
уже третий день. Ново назначенный Главный ад- 
министратор потерянно глядел на распечатки 
запросов посетителей каталога. 

— Мартин, — прервал его мысли голос Прези- 
дента, — ты, наконец, придумал, как заставить 
пользователей посещать не раздел игр, а сам ка- 


талог ресурсов Yahoo?! . 
CU-Online 


Launch Yahoo! Pager - See when friends come online, send 
Instant Messages, and find out when you have new Yahoo! Mail 


Beginner Lounge 


Who is Watching. 


Watch 


JOIN 


Г зом | м | м ] JOINT Jrwhittonso, 


ти» — игра Ha бирже Stock n 
Market Challenge (кстати, с 


JOIN 


wate |smiles_2u_. 
| pelifesa 


JOIN 
hilly_st | hopitydo 


JOIN JOIN |JOIN |h41mot2 
hib_aspark | jayzechitd /rwhilton50, 


straitehaser | bobdr6s | h4imot2 JOIN Janneta 


реальными, до $3000 де- 


Watch} 


| talas_65 
| homersimp. 


JOIN Jsouthreakd..| quipstersx | chiembe9 [buffedstuta 
pelifesa _maidencche.. strangelove. | syntea3 


нежными призами) и чем- 
пионат по бейсболу 
Fantasy Baseball. 

Одним словом, джентль- 
менский набор, без особых 
претензий на новизну и 
оригинальность. Резюми- 
руя, можно сказать, что, иг- 


№ 


Exit Games 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем РОЛИНСКИМ 


|latinaprince.. |oo_suavecit..| jayzechitd | JOIN | 40  |агабио_98 


JOIN 


Waten|_—YOIN[ortolastunga| кепосии2 


JOIN 


Say| Риме! Zdes est Kto-nibyd iz Rossii? 


[soi | crown? | burfedsturte 
kufan 


jlicensed2phil_sparklesuet 


jedmen 
huskersfan22 eski_mo_pie_2, 
JOIN _jbadboy3197 


JOIN 


Name 


annet4 
arabito_98 
aussiesh. 
badboy3t 
bgoomba 
billy_st 
bobdrés 
bono_269 
buffedstuts 4 
edubboy 14 


Коды к популярным 


программам 
Дмитрий a.k.a. Werwolf 
(werwolf@chat.ru) 
Не только игры, HO и многие програм- 
мы содержат секретные картинки (ти- 
па Easter eggs), оставленные весель- 
чаками-программистами. Один из от- 
цов-основателей HackZone Team 
Дмитрий (Werwolf) любезно согласил- 
ся поделиться с «АНАТОМИЧКОЙ» 
своей небольшой коллекцией такого 
рода кодов к популярным Интернет 
программам. 


Netscape Navigator 
Наберите в строке ввода адреса: 
about:logo. Попробуйте в качестве ар- 
гумента к about: поочередно использо- 
вать — rsalogo, javalogo, cache, 
memory-cache, image-cache, plug- 
ins, fonts, francais, license, docu- 
ment, global, pics, FeCoNtEx=123, 
blank, hype, 1994, jwz, chouck, 
marca, mozilla, authors, security, 
internal-news-, _internal-security-, 
internal-panel-handler. 

Наберите в строке ввода: <IMG 
SRC=»...»>. Вместо .„. используйте 
internal-gopher-index или internal- 
gopher-binary или internal-gopher- 
movie, internal-gopher-text, inter- 
nal-gopher-sound, internal-gopher- 
image. 

Для возврата на предыдущую страницу 
(ВасК), необязательно использовать 
соответствующую кнопку панели нави- 
гации и мышь. Достаточно нажать Tab 
на клавиатуре, а после нее стрелку 
вверх. 


Netscape Communicator 
Наберите в строке ввода адреса: 
about:ari. Попробуйте в качестве apry- 
мента к about: поочередно использо- 
вать — atotic, blythe, dp, ebina, jg, 
karlton, terry, robm, gtlogo, kipp, 
mtoy. 

Нажмите одновременно Ctrl, Alt и +. 
Нажмите одновременно Ctrl, АК и +. 
Нажмите одновременно Ctrl, АК и $. 


mIRC 
Запустите программу. Попробуйте 
«пощелкать» правой кнопкой мыши на 
иконках управления. 
Выберите Help, затем About. Введите 
amie. 
Выберите Help, затем About. Введите 
апт. 
Выберите Help, затем About. Щелкни- 
те правой кнопкой мыши. 


Еидога 
Выберите Help, затем About. Выбери- 
те More Credits. Нажмите Ctrl. 


Pegasus Mail 
Нажмите F1. Выберите search и введи- 
те the joke page. 


VocalTec Internet Phone 
Выберите Help, затем About. Захвати- 
Te мышкой и перинесите иконку в диа- 
логовое окно. 


Internet Anywhere Chat 
Выберите Help, затем About. Нажмите 
АКи |. 


America Online (AOL) 
Нажмите keyword. Наберите BURP 
Нажмите keyword. — Наберите 
aol/139:41-29468 
Нажмите keyword. Наберите Smile4U 


Pagemaker 
Удерживая нажатой Ctrl, выберите 
Help, затем About. 
Удерживая нажатой Shift, выберите 
Help, затем About. 
Удерживая нажатыми Shift и Ctrl, вы- 
берите Help, затем About. 


HomeSite 
Выберите Help, затем About. Нажмите 
Ctrl и В. Дважды щелкните на 
HomeSite/Allaire логотип. 


NukeNabber 
Выберите Help, затем About. Нажмите 
Ctrl v М. Щелкните мышкой на кнопку 
091. 


Р.5. Если у вас есть дополнения или 
уточнения то пишите на 
dolser@gameland.ru 


Star Control в: полная эксгумаци 


Антон ВОРШЕВСКИЙ (gbdi@iname.com) 


Star Control с: 
эксгумация!. 


Бывают игры плохие и хорошие, не оправ- 
давшие ожиданий и безусловные хиты, но, 
помимо прочих, существует еще одна, осо- 
бая или высшая почесть, которой удостаи- 
вается игра, — это попасть в категорию 
МопЕгазеЫе (не стираемых). В этой катего- 
рии остается, скажем, Warcraft 2, как лучшая 
мультиплейерная RTS для DOS’a. Да и 
StarCraft обосновался там на неопределен- 
ное время... А когда у меня возникает неп- 
реодолимое желание жестоко убить лучшего 
друга, я захожу в вечный каталог DOOM. 

С другой стороны есть совсем маленькая гор- 
стка Игр, которые не имеют отношения к 
мультиплейеру, но, тем не менее, стали та- 
кой же неотьемлемой частью «винта», как, 
например, загрузочный сектор. Их можно 
сосчитать на пальцах одной руки. Казалось 
бы, Они давно умерли и похоронены, но мы- 
то знаем, что это’не так. Вот одно из тел. В 
былое время ваш покорный слуга лечил, а 
потом, как принято у докторов, и успешно 
анатомировал усопшего. Итак... 

О покойниках либо хорошо, либо ничего. Ао 
большинстве игр того времени за редким ис- 
ключением сказать, к сожалению, нечего. Но 
нет ни одного геймера старше 20, который 
бы ни рубился в STARCONZ. Друзья, оторви- 
те младших братишек и сестренок от Quake 
и откройте для них удивительный мир Стар- 
кона. 

„.Кстати, а в каком году эта Игра родилась? 
Нет, не в 95 и даже не в 94. В 1992!!! Это ког- 
да CD-ROMos не было вообще, и только ред- 
кие счастливчики имели дорогие Sound 
Blasterb! или своими руками паяли себе 
Covox... 

Тело мы выбрали, теперь об инструментах. 
Вооружитесь каким-нибудь Hiew-epom, a Te, 
кто любит работать по старинке, достаньте 
свой DiskEdit (любовно именуемый в наро- 
де Костоломом) и наточите его. 

Первая операция, которую стоит сделать 
«для тренировки», — это отрезание от Стар- 
кона музыкальных тем для последующего ис- 
пользования. Кто помнит, музыка в Старко- 
не была хороша, даже по сегодняшним мер- 
кам, и слушать ее можно было даже на бип- 
пере! 

Как же все выглядит изнутри? Музыка содер- 
жится в библиотеках (файлы с расширением 
*,pkg) ввиде МОО-ов, остается ее только от- 
туда вырезать. Внутри библиотек моды легко 
найти по содержащейся в них строчке 
«М.К.». Потом смотрите примерно на пол- 
экрана выше и ищите заголовок с названием 
«музона», это и есть начало МОО-файла. 
Как найти конец MOD-a, уже не помню, но 
ничего сложного в этом нет, главное, от- 
режьте сначала кусок побольше. Те, кому 
лень возиться с этим, смогут найти выписки 
из моего старого блокнота, которые содер- 
жат все смещения в файле, прилагающемся к 
этой статье на компакт-диске или сервере 
«Страны Игр» (www.gameland.ru). 

Теперь поговорим о вещах полезных для иг- 
рового процесса. Чтобы не вводить каждый 
раз при запуске, какая звезда имеет, напри- 
мер, координаты 123.4:567.8, используются 
два маленьких файла: $С2.С0ОМ и 
MELEE.COM — соответственно для стратеги- 
ческой игры и для боев. Эти файлы, как пра- 


Весь мир 


‘всего за 0.35$/час 
| ® 

2. ры. ii. 

вило, входят в стандартную поставку игры, г >. . 

HO если у вас их по какой-либо причине не 


оказалось, то можете взять их извышеупомя- ; ° 
нутого источника. 

Конечно же, существуют трейнеры для до- 

бавления ресурсов, но их использование не 

имеет смысла для тех, кто знает чит слэнде- 

ром, похоже специально оставленный разра- 

ботчиками. Тем более что освободить еще 

несколько килобайт базовой памяти для ре- 

зидентного трейнера сложно, поскольку игра 

требует более 610К базовой памяти. , 

Я уже и так намекнул на один чит, так что 
больше об этом ни слова, HO BOT KaK можно 
изменить баланс сил, не выходя за тему руб- 
рики. Все типы кораблей, участвующих втре- 
нировочных битвах и главной кампании, со- 
держатся в файлах *.SHP, там — ихкартин- 
ки, звуки выстрелов, победная музыка, а 
главное — боевые параметры. В принципе 
возможно даже создание собственных ко- 
раблей, но такие редакторы мне, к сожале- 
нию, не известны. Мы же займемся сейчас ~ 
изменением важнейших параметров боевых у 
крейсеров. Эта задача немного усложняется 

тем, что нужные нам байты не имеют пос- 

тоянного смещения в файле. Где-то в начале Е ` 
файла (в пределах 2-3 экранов) есть строчка, 
содержащая название корабля и имена всех 
возможных пилотов. Найти ее легко, т.к. это 
первая длинная’ осмысленная‹ строка. Сразу 
после нее идет последовательность из четы- 
рех байтов FFh, это что-то вроде разделителя 
в библиотеке. Теперь отсюда ищем следую- 
щий разделитель. Затем от первого байта но- 
вого разделителя смещаемся вверх на 7Ah 
байт. Вот мы и на месте, дальнейшие смеще- 
ния будем указывать от этой точки. 

00h — экипаж (начальное значение) 

01h — экипаж (максимальное значение) 


полная 


Интернет от фирмы КАРАВАН 


бесплатное полключение › 
отсутствие абонентской платы + 
АЕ “Aaa неограниченный NO объему почтовый * 
— энергия (максимальное значение) 
16h — байт отвечает за скорость и ускорение * Я шик и AO маш H я Я стр а H и Ц а 


18h — расход энергии 

19h — скорость восстановления энергии 
1Ch — скорость поворота 

1Dh — имеет какое-то отношение к 1Eh 

ЛЕЙ — минимальное время между выстрела- 
ми (скорострельность) 

Умело меняя эти и близлежащие байты, 
можно добиться нового и очень интересного 
баланса сил. Ну а если просто трудно пройти 
игру, заставьте свои земные крейсеры стре- 
лять ракетами очередью. 

Но есть один-корабль, файл которого вы не 
найдете. Это — флагманский крейсер. Но от- 
крою напоследок секрет, где его можно об- ° 
наружить. В файле setup.pkg по смещению - 

h8C48A! Этот файл имеет десятичную длину ° 5 

84333 байта. Дайте вырезанному файлу рас- 
ширение *.SHP и играйте с ним в melee 
сколько угодно. 

Вообще-то, каждый уважающий себя геймер 
должен знать такие простые приемы и уметь 
их применять. Зачем, к примеру, нужен 
трейнер для ХСОМЗ, если проблема денег 
‘решается изменением 3-х байт голыми рука- 
ми. Как правило, нужное лежит на повер- 
хности, хотя и не всегда. Но об этом уже дру- 
гой разговор. 


т. 332-4486, 332-4601 
email: help@caravan.ru 
www.caravan.ru 
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Dungeon Keeper I] 


Издатель: ЕА Разработчик: Bullfrog 


После неоправдавшего наших надежд Populous: The 
Beginning, DK2 от «осиротевшей» Bullfrog немного 
настораживает. Станет`ли она именно Dungeon 
Keeper’om 2? Будет ли все то, за что мы любили и 
ненавидели ее первую часть? Когда же она, наконец- 
то, выйдет? На эти вопросы пока ответа нет. Зато мы 
знаем что ОК2 будет полностью трехмерным. 
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ГАЛЕРЕЯ Beetle Adventure Racing/Crazy Taxi 


Издатель: EA Canada Разработчик: Paradigm 


Мы все еще продолжаемвосхищаться работой Paradigm 
над превращением старой доброй NFS в нечто большее, 
нежели просто очередную гонку. Надеюсь, эту ма- 
ленькую радость с нами вскоре разделят все. 


Изцатель: Saga Разработчик: Sega АМЗ 


Sega сделала огромную ошибку, назвав свою но- 
вую игру Crazy Taxi. Она ведь совсем He Crazy, а 
просто Cool, причем в лучшем смысле этого сло- 
ва. В данный момент этот новый проект от соз- 
дателей Тор Skater начал свое победное шествие 
по японским аркадам. Нам же остается лишь ждать 
ее скорого перевода на DC. Побыстрей бы! 
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ПОЛНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ © 
Tomb Raider Пи Ш 


ЛАРА КРОФТ — 
@ секс-символ компьютерных ФОТОГРАФИИ, РИСУНКИ ° 
и видеоигр конца столетия и свежие новости 
све пиноиьньни в Вы 
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сть ли жизнь на Марсе, нет ли жизни на 
Марсе — науке это неизвестно. Но если 

мы посмотрим в будущее воору- 
женным взглядом, то смо- 

жем увидеть, что там будет 
твориться буквально через 
некоторое время. Прои- 
зойдет это благодаря 
фирме-разработчику 
(она же и издатель) 
Church of  Еестогс 88 
Entertainment, до сей поры 
широкой публике неизвес- 
тной. Но, благодаря игре Mars 
Maniacs, над которой сейчас рабо- 
тают служители Церкви Электронных Развле- 
чений, она имеет все шансы стать организа- 


спех серии Tomb Rider не дает покоя ве- 

ликому множеству компьютерных маг- 

натов. Вот и Acclaim Entertainment реши- 

ла воздвигнуть надгробный памятник 
Ларе Крофт и даже придумала ему название 
— Shadowman. Шон Роузен, продюсер гото- 
вящейся игры, говорит: «За этим проектом 
стоит вся мощь Acclaim Entertainment, так как 
компания дала Iguana UK полный карт-бланш, 
разрешив использовать все свои ресурсы. 
Единственное требование, которое было 
предъявлено разработчикам — игра должна 
быть по-настоящему крутой.» 


Свое вдохновение создатели игры черпали в 
комиксах и таких фильмах, как «Семь», «Вос- 
ставшие из Ада», «Лестница Якоба», «Голова- 
ластик», так что сюжет в Shadowman соответ- 
ствующий, не говоря уже обо всем остальном. 


< — 


цией, весьма уважаемой в игровых кругах. 


Mars Maniacs представляет собой неза- 
тейливый симулятор футуристичес- 
ких гонок, обладающий порази- 
тельной красотой и чрезвы- 
чайной притягательностью. 
^) Совершенно неважно, от- 
РЁ куда вы появились в этом 
мире и что привело вас в 
него — это вопросы, кото- 
рые возникают в переры- 
вах между заездами, а, сле- 
довательно, не имеют никакой 
значимости. Ведь важны только 


г” 


гонка, скорость и победа. Из названия 
игры очевидно, что все события происходят 
на Марсе, а участвуют в них исключительно 


Главным персонажем игры является Майк Ле- 
Рой, бывший профессор литературы, а ныне 
безжалостный убийца. Он — Человек Тени 
(Shadowman), раб мрачных колдунов вуду, а 
по совместительству — последняя надежда че- 
ловечества. Лишь Майк ЛеРой может остано- 
вить грядущий Апокалипсис, когда мертвые 
восстанут из могил и мир падет. В роли 
Shadowman’‘a игрокам предстоит остано- 
вить сплоченную группу убийц, всеми силами 
пытающихся приблизить наступление Послед- 
ней битвы. 


Каждому, кто решится стать борцом за свет- 
лое будущее, придется путешествовать по 
множеству самых различных мест, сражаться с 
самыми разнообразными противниками и 
наконец найти Убежище — логово злобных 
убийц — и помешать им открыть Врата, через 


маньяки. Знания этих фактов более чем дос- 
таточно, для того чтобы успокоиться относи- 
тельно вопросов «что?», «где?», «когда?» и с 
головой окунуться в мир фантастических со- 
ревнований. 


Четно признаться, приставка «авто» в опреде- 
лении жанра Mars Maniacs затесалась исклю- 
чительно из любви к истории. Участвовать в 
заездах и побеждать игрокам придется на ак- 
куратно парящих в полуметре над землей хро- 
мированных красавцах, оснащенных реактив- 
ными двигателями. Все они представляют со- 
бой относительно старинные машины 50-х го- 
дов, слегка доработанные, чтобы подходить 
новому времени и новой планете как мощ- 
ностью двигателя, так и дизайном. Всего в 
Mars Maniacs представлены 8 летающих на 
воздушных подушках «ретро-автомобилей». 
Первым из них является Tranceformer (един- 
ственный доступный в демо-версии игры ап- 
парат) радикально красного цвета, к тому же 
обладающий весьма неплохими TTX, которых 


которые армии Тьмы пытаются попасть в наш 
мир. События Shadowman будут проистекать 
не только в нашем мире, но и там, где слово 
«жизнь» не имеет никакого значения — в ми- 
ре Смерти. Но вы никогда не догадаетесь (да- 
же если ваш IQ очень близок к номеру ICQ), 
что используется в игре в качестве ключа от 
двери между мирами — это плюшевый миш- 
ка, принадлежавший убитому брату Майка. 


Чтобы у игроков в Shadowman не осталось 
никаких сомнений в том, что все происходит 
по-настоящему, что абсолютно каждый персо- 
наж — живое существо, а не набор хаотично 
перемещающихся полигонов, разработчики 
использовали motion-capture. Но если бы они 
этим и ограничились, то навряд ли стоило бы 
ждать от Shadowman чего-то особенного. 
Хитрость заключается в том, что в игре будет 


ТЕМЕ 51. ВЫ 
BEST 23. 00 


в игре всего четыре: скорость, легкость управ- 
ления, вес и мощность ускорения. Остальны- 
ми являются Uplifter, Afterglow, Blitz Fly, 
Illusionist, Lifeforcer, Encounter и Atomicia. Все 
эти красавцы формально отличаются своими 
характеристиками, однако окажется ли это 
так в полной версии игры? Очень хотелось бы 
надеяться. 


Трасс в Mars Maniacs насчитывается всего 6 
экземпляров, но их разнообразие позволяет 
говорить о том, что игра сможет привлечь к 
себе внимание весьма надолго. Все начинает- 
ся на гоночном круге под названием 
Paradroid, где предстоит рассекать марсиан- 
скую атмосферу среди великолепных футу- 
ристических пейзажей марсианского поселка 
городского типа. Оставшиеся шесть трасс обе- 
щают быть не менее интересными. Среди них 
такие названия, как Shapeshifter, Intodust, 
System Reactor, Dragon Mine и Cryogenic. Хотя 
маршрутов для заездов He так уж и много, 
каждый из них отличается изумительным, да- 


еще одна многообещающая технология — 
Softskin. Она позволяет коже персонажей из- 
гибаться и всячески деформироваться, пол- 
ностью отражая все их движения, которые 
обещают быть очень красивыми. Кроме того, 
враги, да и главный герой тоже, будут стре- 
лять во все стороны и даже назад, не повора- 
чивая головы. Для этого предполагается ис- 
пользовать все конечности персонажей, и 
поэтому баталии с ордам серийных убийц 
‘обещают быть весьма захватывающими. В них 
со стороны сил добра и зла станут применять- 
ся самые различные виды оружия: от ножей, 
огромных пистолетов Magnum Desert Eagle и 
прочих вполне земных орудий убийства до 
магических приспособлений, которые могут 
существовать лишь в мире Смерти. 


В Shadowman не будет отдельных уровней, 
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же уникальным дизайном. 


Mars Maniacs очень мирная игра: в ней не 
надо никого убивать, и даже разбиться нас- 
мерть, совершив какой-нибудь немыслимый 
кульбит, тоже нельзя. Просто мчитесь к побе- 
де, оставляя далеко позади своих менее удач- 
ливых соперников и радуетесь скорости. 


Графически игра оформлена просто велико- 
лепно. Внимание уделено мельчайшим дета- 
лям. Модели автомобилей, различные объек- 
ты на уровнях — все заслуживает самых высо- 
ких похвал. 


Если сложить вместе завораживающий игро- 
вой процесс Mars Maniacs, одновременно та- 
кой простой и притягательный, с ее чудесным 
графическим оформлением, то перед нами 
предстанет игра, способная принести немало 
радости и надолго отвлечь от серой действи- 
тельности. Впрочем, окончательно судить о ее 
достоинствах и недостатках можно будет толь- 


ко после официального релиза. СЛ 
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как таковых. Постепенно собирая различные 
артефакты Вуду, к которым относятся челове- 
ческие глаза, уши, ногти, ожерелья из зубов и 
множество других не менее замечательных 
вещей, игрокам станут открываться новые об- 
ласти, сотни дорог, из которых можно выб- 
рать лишь одну. Нередко придется и возвра- 
щаться туда, где уже все казалось бы ясно и по- 
нятно, чтобы разгадать очередную загадку на 
пути к победе над силами Зла. Все абсолютно 
серьезно и натурально, никаких занудных ры- 
чагов, открывающих двери за сотни метров... 


Работа над игрой идет полным ходом, и о ее 
завершении говорить пока что рано. Но если 
все получится так, как обещают разработчики, 
то в гроб Tomb Raider будет вбит последний 
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ак вы уже поняли, «Mig Alley» (или 

«Аллея Мигов») — это авиасимулятор, 

который призван воссоздать на экране 

компьютера реалии Корейской Вой- 
ны. Война в Корее примечательна тем, что 
именно там произошли первые боевые 
столкновения реактивных истребителей, а 
также столкновения реактивных самолетов 
с самолетами, оснащенными поршневыми 
двигателями. Эти схватки заставили весь 
мир по-новому взглянуть на реалии совре- 
менного воздушного боя и пересмотреть 
отдельные принципы ведения воздушной 
войны, до тех пор казавшиеся незыблемы- 
ми. 


AnexcaHap | 
C/AOPOBCKININ 


накома ли вам команда разработчиков 
под грозным названием Mucky Foot? 
Нет? И название такое впервые слышите? 
Ну, названьице, надо сказать, то еще. 
«Миск» означает грязь, навоз, дрянь, мерзость. 
Вот и думай потом что хочешь об этих разра- 
ботчиках и 06 их ногах. А на самом деле Mucky 
Foot это компания, образованная тремя «от- 
щепенцами» из Bullfrog. Причем не кем-то 
там, а весьма известными людьми. Один из 
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Чем интересен такой симулятор рядовому 
фанату? Прежде всего подборкой летатель- 
ных аппаратов. Многие из них никогда не 
были воссозданы ни в одном компьютер- 
ном симуляторе. Это, прежде всего, МиГ- 
15/МиГ-15бис и North American F86 Sabre- 
E/A/F, Ha противостоянии которых, соб- 
ственно говоря, и основывается вся игровая 
концепция Mig Alley. За ними идут Republic 
F84 Thunder Jet и Lokheed F80 С Shooting 
Star — машины, которые фактически дебю- 
тируют в жанре авиасимуляторов. Есть в иг- 
ре и ветеран, P51 D Mustang, известная всем 
по самым различным играм машина. Но ин- 
тереснейшим образцом авиационной тех- 


них — ведущий программист Syndicate Wars, 
второй — ведущий программист Creation, а 
третий — не менее ведущий художник Magic 
Carpet. To есть команда подобралась что надо. 
Urban Chaos их первый проект, не сложно до- 
гадаться, что они возлагают на него большие 
надежды, ведь эта игра станет своеобразной 
визитной карточкой компании. 


По словам авторов, Urban Chaos призван 
произвести революцию в жанре action (что, 
впрочем, это He так уж и оригинально). На этот 
раз революция будет заключаться в неограни- 
ченной свободе действий игрока. Вы прини- 
маете на себя роль блюстителя порядка, при- 
чем играть можно за одного из двух персона- 
жей. Дарси — «уличная девчонка», которая 
предпочитает тактику скрытых ударов, и Ропер 
— ветеран полиции, прошедший огонь, воду и 
медные трубы, который признает только силу 
лобовых атак, От вашего выбора зависит мно- 


Mig Alley 


ники в игре однозначно является F82 G Twin 
Mustang — самолет по концепции своей 
удивительно странный и привлекательный. 
Все перечисленные мною машины — лета- 
бельные. Для каждого самолета модели- 
руется огромный ряд физических и 
аэродинамических характерис- 
тик: реакция на управление в 
различных режимах, соб- 
ственные характеристики 
схода в штопор, деформи- 
рование и сжимаемость 
крыла, реакция на изме- 
нение тяги двигателя и 
еще целая куча всего, так \ 
что за реализмом, видимо, 

дело не станет. 


В единственной в игре кампании моде- 
лируется два периода Корейской войны: 
Вторжение и Весеннее Наступление 51-го 
года. Точное количество миссий в кампа- 
ниях пока что неизвестно. С другой сторо- 


ций, да и сами приемы рукопашного боя. Кста- 
ти, именно на рукопашный бой, а не на перес- 
трелки, делают ставку разработчики Urban 
Chaos. Конечно, пострелять нам все равно 
придется, без этого никуда, но и последний 
пройденный файтинг забывать не надо, эти на- 
выки вам еще пригодятся. 


Что же отличает эту игру от других? И что озна- 
чает «неограниченная свобода действий»? А 
означает это, что, в отличие от большинства 
игр жанра action, в Urban Chaos игрок волен 


ны, диск Mig Alley будет содержать около 
трех (!) часов архивного кино-видео- мате- 
риала тех лет, куски которого будут зани- 
мать наше внимание в промежутках между 
миссиями. Сами же они будут нескольких 
типов: воздушное патрулирова- 
ние, рейды в тыл противника, 
поддержка наземных час- 
тей и многое другое. В 
общем, вся та грязная 
работа, которую каж- 
дый день приходилось 
выполнять летчикам 
ЗЭзау обеих сторон конфлик- 
ШВА / та. Особый интерес npen- 
К собой миссии по 
уничтожению системы дамб(!) 
противника — таких мы не видели 
со времен ХТшного Dam Busters (если ее 
кто-то еще помнит). 


К сожалению, с мультиплейером дела об- 
стоят намного хуже, чем с сингл-плейер ре- 


вать свой следующий шаг. | 
Вместо лабиринтов и кори: 
доров, построенных по 
принципу «все дороги ве- | 
дут к выходу», в этой игре 
мы будем патрулировать | 
настоящий город с его ули- | 
цами, домами и даже сис- 
темой канализации. Герой 
может исследовать каждый 
метр города, от подвалов | 
до крыш домов. Искать мы | 
будем плохих парней, a | 
заодно и сумасшедших 
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жимом. Собственно, за его создание еще 
никто и не брался. И это в то время, как 
многие компании изначально ориентируют 
свои продукты на мультиплейер! Странно, 
если не сказать больше... Тем более что се- 
тевые баталии МиГ vs. Sabre могли бы ока- 
заться весьма интересными. Надеюсь, раз- 
работчики исправят этот пробел. 


Графический движок Mig Alley представ- 
ляет собой сильно модифицированный 
энджин известной игры Flying Corps. Разра- 
ботчики утверждают, что практически пол- 
ностью переписали код согласно требова- 
ниям нового времени. Естественно, поддер- 
живается целая груда старых и новых 3D-yc- 
корителей. Конечно, имеется куча разноц- 


ветных эпилептических видеоэффектов: ak- - 


тивный свет, яркие видеореалистичные 
взрывы. В общем, все как положено. 


Выход игры ожидается летом этого 


года. СЛ 
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маньяков, которых сделал , 
таковыми ужасный катаклизм 2000-го года (это 
Вид 2000, что ли?). За особо резвыми маньяка- 
ми придется погоняться на разных транспор- 
тных средствах, включая дельтаплан! Надоел 
мордобой, пожалуйста, оседлайте для раз- 
нообразия мотоцикл. 


В каждой миссии, коих ожидается около трид- 
цати, будут свои мини-квесты и задания, кото- 
рые можно выполнять, а можно и проигнори- 
ровать. Для раздачи этих заданий, призов за их 
выполнение и просто для получения полезной 
информации о текущей миссии в Urban Chaos 
вводятся самые настоящие мирные NPC. То ес- 
ть стрелять в первое попавшееся двигающееся 
существо теперь противопоказано. 


В графическом плане разработчики надеются 
поразить общественность не меньше, чем 
своим оригинальным gameplay‘em. Думаю, не 
надо упоминать такие неотьемлемые атрибу- 
ты трехмерных игр, как цветное динамическое 
освещение, погодные эффекты (дым, туман и 


дое, повторяю, каждое здание (как, впрочем, и 
вообще любой объект) в городе будет обладать 
собственной неповторимой текстурой. Это сде- 
лает городские улицы действительно «живы- 
ми», а не декорациями из самодеятельного 
театра. Но... За все надо платить. И за это гра- 
фическое наслаждение платой будет необхо- 
димость трехмерного ускорителя. Так что вот 
вам и еще один повод купить необходимую 
железку, если вы еще этого не сделали. yy 
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ерои летят, герои как птицы летят», так, 

перефразируя известную песню, можно 

начать рассказ об этой игре. Герои здесь 

действительно отличаются некоторой 
привязанностью к воздухоплаванию. Причем 
отнюдь не в туристических целях. Играя за од- 
ного из «Летающих Героев», нам придется 
столкнуться в смертельном поединке стакими 
же соискателями славы, чтобы вырвать у них 
главный приз: титул победителя престижного 
чемпионата парящих гладиаторов. В чемпио- 
нате принимают участие четыре конкурирую- 
щих компании. Каждая представляет и всячес- 
ки поддерживает своих претендентов на пье- 
дестал почета. Причем отличаются они не 


achyon является новым направле- 
нием в космических симуляторах. Мы 
объединили асНоп-элементы наших 
старых игр с захватывающим приклю- 
чением, замечательнейшим сюжетом и ог- 
ромной игровой Вселенной. В результате 
появится принципиально новая игра, кото- 
рой никто и никогда не видел,» — говорит 
ведущий программист Novalogic Рэнди 
Кэйси. 


Издревле Novalogic была знаменита своими 
замечательными симуляторами всевозмож- 
ных летательных аппаратов, вспомнить хотя 
бы легендарных Сотапсйе'ей. Теперь ком- 
пания стремится ворваться на рынок косми- 
ческих асНоп-игр вместе с новой игрой 


только внешне, но и своими умениями, воз- 
можностями, набором вооружений и даже 
«спортивными снарядами». Первые оседлали 
гигантских птиц, вторым удалось приручить 
неких летающих ящуров (драконов?), третьи 
делают ставку на механические воздухоплава- 
тельные аппараты, четвертые же рассчиты- 
вают исключительно на свои магические спо- 
собности в области левитации. Так что выби- 
райте, что вам боль- 
we по душе, и в не- 
бо... 


_ 
Как вы уже, навер- у 
ное, поняли, дей- 


Действие Tachyon происходит в середине 
следующего тысячелетия. К этому времени 
наша планета попадет под тотальный кон- 
троль супер-корпораций. Поняв, что такой 
капитализм им не нужен, многие люди ре- 
шают вырваться из этого порочного круга. За 
свободой они отправляются на окраину Сол- 
нечной системы, где обнаруживаются не- 
мыслимые залежи полезных ископаемых, 
почему-то незамеченных ранее геологами 
жадных компаний. Прознав про такие сок- 
ровища, могучая организация GalSpan про- 
сит поселенцев «немедленно очистить тер- 
ритории». Разумеется, это очень обижает 
жителей пограничных районов, потратив- 
ших не один год на обустройство своих хи- 
жин, вигвамов и развитие добывающей про- 


ствие игры Flying Heroes происходит в не- 
коем фэнтези-мире. Сюжет, в принципе, при- 
сутствует, но о нем пока ничего не известно. 
Остается довольствоваться невнятными фра- 
зами про «воздушные дуэли» и «престижные 
чемпионаты». Еще известно, что этот таин- 
ственный сюжет будет разворачиваться по ме- 
ре вашего карьерного роста. Кстати, «Карье- 
ра» — это один из режимов игры. Так что кро- 
ме чистого воздуш- 
ного боя вы сможе- 
те насладиться и 
жизнью воздушно- 
го героя, полной 
опасностей и прик- 
лючений. Каждая 
| из компаний на вы- 
| рученные от боев 
| деньги будет изоб- 
ретать все новые 
виды оружия, Тех- 
нологий, магии, 
приручать все более могущественных существ. 
В итоге мы получим 24 летательных аппарата 
(или существа), каждый из которых можноусо- 
вершенствовать 4 раза. 24 вида оружия с9 ап- 
грейдами на каждый (посчитайте общую сум- 
мувариаций, впечатляет?). И это еще не все. В 
режиме «карьеры» в игру вступают опреде- 
ленные элементы стратегии и даже РПГ. Вы 
сможете осуществлять менеджмент компа- 
нии, покупать, модернизировать, чинить 
«боевые машины», исследовать и ставить но- 
вое оружие. Кстати, в ролевом плане Flying 
Heroes идет дальше простого использования 
для рекламы отметки о наличии элементов 
популярного жанра RPG. В игре присутствует 
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мышленности. Они решают начать войну за 
окончательную независимость от власти 
олигархов и презренного металла. Битва 
между поддерживаемой правительством 
корпорацией GalSpan и жителями погранич- 
ных миров начинается... 


В самом начале Tachyon игрокам придется 
выбрать сторону жестокой корпорации 
GalSpan, либо принять идеалистические 
взгляды борющегося за независимость сооб- 
щества Бора. Каждый из выбранных вариан- 
тов позволит поучаствовать в 10 миссиях, в 
которых будут скрываться еще, по обеща- 
ниям Novalogic, 70-80 подмиссий. Так или 
иначе, каждому играющему предстоит стать 
наемником, летающим по бескрайнему кос- 
мосу, завоевывающим расположение друзей 
и ненависть врагов. Поведением игрока, его 
способами изучения мира будет определять- 
ся не только исход эпопеи, но и абсолютно 
все происходящие в Таспуоп события. По 
заявлениям разработчиков, «вы никогда не 
сможете узнать, что ждет вас впереди». 


На протяжении Tachyon игрокам постоянно 
придется что-то добывать, что-то разыски- 
вать, совершая путешествия от одной косми- 
ческой базы к другой. По большей части это 
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честное повышение уровня персонажа, его ха- 
рактеристик, набор опыта, управление NPC... 
Неплохо для чистого action, не правда ли? Иг- 
рок сможет даже выполнять необязательные 
квесты и задания, собирать, хранить, и торго- 
вать предметами и набирать себе наемных 
ПОМОЩНИКОВ. 


Что касается графической реализации этой 
вкусной задумки, тут разработчики дают стан- 
дартную информацию. Трехмерная ускорен- 
ная графика, трехмерный звук (который, по- 
хоже, становиться стандартом для 3D игр), 
поддержка force-feedback, динамическое ос- 
вещение, эффекты вроде огня и магии, ну и 


относится к различному оружию и апгрей- 
дам для боевого звездолета. Что касается 
вооружения, то его в игре будет много. Сре- 
ди известных к настоящему моменту разру- 
шительных игрушек можно назвать торпеды, 
взрывающиеся на заранее указанном рас- 
стоянии, различные варианты ракет, лазер- 
ные пушки и плазменные орудия, являющие- 
ся по сути сверхмощными космическими ог- 
неметами. Помимо собственного оружия, в 
Tachyon для истребления врагов можно бу- 
дет воспользоваться помощью компьютер- 
ных напарников, каждый из которых отли- 
чается собственным Al, поэтому для того 
чтобы подобрать себе подходящего помощ- 
ника, придется приложить немало усилий. 
Если же вы точно знаете, что лучшим напар- 
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все в таком роде... На скриншотах видно, что 
это не пустые обещания. Так что уже сейчас 
Flying Heroes выглядит весьма многообе- 
щающе. Еще одна серьезная заявка на успех: 
игра явно делается с четким прицелом на 
мультиплейер. Пока авторы, правда, говорят 
лишь о поддержке до шести игроков одновре- 
менно по сети, модему или через Интернет, 
но чутье мне подсказывает, что у этой игры 
большое многопользовательское будущее. 
Полетать на драконах в небесной вышине — 
это что-то новенькое... Так что ждем релиза и 
селлаем боевых драконов. 
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ником будет ваш одноклассник или сосед, то 
сразу готовьтесь к мультиплейерным играм: 
Novalogic обещает, что в едином порыве в 
Tachyon смогут схлестнуться более 120 бой- 
цов. 


Скриншоты говорят о самой привлекатель- 
ной графике, а пресс-релизы гласят, что дви- 
жок Таспуоп совершит очередную револю- 
цию в мире игр. И хотя жизнь научила с осто- 
рожностью относится к заявлениям о гряду- 
щих хитах, хочется надеяться, что на этот раз 
нас все же не обманут и мы действительно 
получим классную космическую игру, ведь 
Novalogic редко подводила игроков. 


о поводу «генеральской серии» KOM- 

пании SSI можно совершенно одноз- 

начно сказать одно — это были (да, 

собственно, и есть) самые успешные 
в коммерческом отношении военные иг- 
ры в истории. Великолепная играбельнос- 
ть удивительным образом сложилась в 
них с псевдоисторичностью и упрощеннос- 
тью, что и обеспечило заслуженное почи- 
тание масс и солидные прибыли. 


Однако успех постепенно становился все 
меньшим и меньшим. Panzer General Il 
был уже не столь хорош, а Ha People’s 
General и вовсе почти не обратили внима- 
ния. Единственным выходом был качес- 
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а первую часть «Оперативного военного 

искусства» реакция была довольно раз- 

нообразная. Не-воргеймеры не приняли 

ее однозначно, поклонники же жанра 
также отнеслись к этому творению довольно 
таки придирчиво. Некоторые ставили в вину 
Когеру чрезмерную детализованность, некото- 
рые — недостаточную графическую вырази- 
тельность. Однако все соглашались — TOAW 
стала событием — первой за долгое время 
серьезной коммерческой Wargame Ha опера- 
тивном уровне. 


Talonsoft очень любит выпускать целые серии 
игр — так получаются бОльшие деньги. Вот и 
на сей раз она заранее честно предупредила: 
продолжение будет. Да и как иначе, если игра 
в своем названии имеет подзаголовок vol.1? 
Разумеется, будет второй том, причем через 
довольно-таки небольшой промежуток време- 
ни. 


Как известно, первая серия рассматривала сра- 
жения с 1939 по 1955 год — проще говоря, Вто- 
рую Мировую и конфликты сразу после нее. В 
продолжении исторические рамки, естествен- 
но, другие — с 1954 по начало ХХ! века. Понят- 
ное дело, это означает, прежде всего, новые 
битвы, но, помимо этого, как ни странно, пла- 
нируется некоторое количество нововведе- 
ний, что, в общем-то, для Talonsoft несвой- 
ственно. 


Если уж говорить о битвах, то новых сценариев 
(как вы помните, кампаний в TOAW нет, зато 


2 anzer General 4:. 


твенный прорыв, создание не просто той 
же игры с чуть улучшенной графикой, но 
игры новой причем привлекательной 
графически. В наше время это означает — 
«трехмерной», но в возможность такого 
поверить было сложно. Однако, похоже, 
что придется. SSI официально проинфор- 
мировала всех интересующихся, что 
третья серия «Броневых Генералов» будет 
использовать ЗО-движок от Prince of Persia 
30. 


Не суть, впрочем, что за движок будет в 
PG Ш — учитывая походовость, можно 
сделать конфетку практически из любого. 
Суть в том, что многие беспокоились и 


erational 


каждый сценарий требует очень много време- 
ни на отыгрыш) намечается десятка ‘полтора. 
Не меньше половины из них гипотетические, в 
основном побвященные. различным: вариан- 
там Третьей Мировой между Варшавским до- 
говором и НАТО, атакже несуществующим по- 
ka ele (и слава Богу!) конфликтам B Азии. Cpe- 
ди исторических — пара сценариев по Вьетна- 
му, ближневосточные, конфликты (включая 


‚ ирано-иракскую войну)и вездесущая Буря в 


Пустыне, 


Разумеется, появились иновые юниты. Наибо- 
лее заметная «новинка» — вертолеты, как 
штурмовые, так и транспортные: Помимо это- 
го, большое число различных ракетных устано- 
вок (в том числе ЗРК), особая броня Ha HeKOTO- 
рых юнитах. и, может быть, даже спутники. 
Вообще же надо отметить более частое приме- 
нение ядерного и химического оружия — все 
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беспокоятся — останется ли старый доб- | 
рый «генерал» тем, кого мы знаем — 
походовой игрой на гексагональной сет- 


ке? Не превратится ли он в одного изтех fae 


страшных монстров action/startegy, в ко- 
торых стратегии не более, чем в Квейке? 


Конечно, трехмерность изрядно прибав- к 


ляет реализма и позволяет более четко 
определиться с видимостью в fog of war. 
Но все остальное?.. 


Хвала богам, все знакомое останется. 
Можно больше не волноваться — и turn- 
based режим, и милые сердцу воргейме- 
ров шестиугольники все еще определяют | 
лицо PG Ш. Однако, и это хорошо, прос- 
тым переводом игры в трехмерное 
пространство SSI не ограничится. Они} 
планируют сместить фокус игры от юни- 
тов к командирам. Теперь у игрока в 
подчинении будет некоторое количес- 
тво офицеров, каждый из которых смо- 


жет командовать некоторыми родами № 


войск, причем с разной степенью талан- 
тливости. Один может быть универсаль- 
ным полководцем, одинаково средне ру- 
ководящим и пехотой, и танками, и 
авиацией. А другой, может, кроме 
артиллерии вообще ни на что 
не способен, но зато уж 
тут-то себя проявит. В 
общем, налицо подход, 
аналогичный старым 
играм от KOEI. 


Кроме того, у каждого 
командира есть наибо- 
лее важная характеристика 


же это BaM He. WWII. Ну и, естественно, масса 
юнитов в старых родах войск, да такая масса, 
что база данных по системам вооружения по 
сравнению с первой серией больше в два раза. 


Сама же игровая механика подверглась пере- 
делкам-не сильно. Тем не менее, у каждого 
юнита, например, появились «штабы», кото- 
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— число приказов, которые он может от- 
дать за ход (тут 551 опять идут по стопам 
KOEI и настольной серии The Great Battles 
Of...). Ha выбор останется только реше- 
ние, стоит ли ему держать кучу малота- 
лантливых офицеров или одного, но 
очень и очень крутого. 


В общем, все звучит потрясающе. Переход 
на трехмерность, да еще и масса нововве- 
дений просто обязательно превратят 
Panzer General III в хит. И ведь надо учес- 
ть, что большая доля информации разра- 
ботчиками пока еще не разглашается, а 
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рые могут быть уничтожены случайным! уда- 
ром, некоторым аналогом КРб-шного «critical 
hit». Подразделение без штаба все еще способ- 
но обороняться, но двигаться и атаковать, по- 
ка не прибудет новый командир, — нет. Будет 
учитываться и функция военной и обычной 
полиции при наведении порядка на дорогах и 
в городах, при‘их ‘действиях юниты станут пе- 
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ведь там наверняка скрывается масса ин- 
тересного. Например, пока неясен мас- 
штаб — оперативный, как в первой серии, 
или почти тактический, как во второй? Ка- 
кие битвы предстоит разыграть, также под 
вопросом. Есть, правда, непроверенная 
информация, что действие ограничится 
Западным фронтом, что слегка огорчает. 
Но, так или иначе, PG Ш — один из наибо- 
лее заметных кандидатов на почетное 
место лидера этого года в жанре 
wargames. По крайней мере, по прода- 
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редвигаться быстрее. И, возможно (этот BON- 
рос пока не решен), будут беженцы и вообще 
гражданские, толпы которых вполне могут пе- 
ререзать коммуникации в тылу. 


Вообще коммуникациям и снабжению плани- 
руется уделить немало внимания. Теперь шта- 
бы армий будут оказывать на это более явное 
воздействие; да и вообще планируется ввести 
концепцию стационарных складов, от которых 
в войска и будут идти боеприпасы и прочая 
амуниция. Воевать станет явно сложнее — те- 
перь не только фронт, HO итыл попадет под 


контроль игрока. 


Как бы там ни было, но TOAW vol.2 будет co- 
бытием, по крайней мере в узких воргеймер- 
ских кругах. Что же до’ остальных, то им в лю- 
бом случае можно будет порекомендовать 
взглянуть на это творение, ибо оно лучше все- 
го покажет состояние качественных и серьез- 
ных военных игр на ‘сегодняшний день. 
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еликая и неповторимая Jane's Combat 
Simulations собирается разродиться оче- 
редным авиасимулятором. На этот раз 
моделируется A-10 «Warthog» (кое-кто 
за известное сходство называет эту незатейли- 
вую машину «Чебурашка»). А-10 — это само- 
лет огневой поддержки. Пилот такого лета- 
тельного аппарата может атаковать цель 
только после визуальной идентификации. У 
«Warthog’a» нет даже собственного радара 
— пилот во время атаки вынужден использо- 
вать либо удаленное целеуказание, либо сис- 
темы наведения, установленные собственно 
на боеголовках. Вот такую вот простую, как 
бревно, машину хочет ославить Jane's. 


Летать на настоящем A-10, по слухам, неслож- 
но. Тем не менее, это не означает, что игра бу- 
дет аркадной (всем известно, что отдельные 
продукты )апе’5 легко можно в этом обви- 
нить). Разработчики обещают огромное вни- 
мание к деталям. Авионика и летная модель 
настоящего A-10 имитируются со всей серьез- 
ностью. 


В игре (кроме типичных сингл-плейер режи- 
мов, таких как Instant Action и Training) будет 
две кампании — «Корея, наше время» (поп- 
роще, полностью линейный набор миссий) и 
«Западная Германия, 1983, вторжение СССР» 
(посложнее, включает элементы тактического 
планирования). Естественно, обе кампании 
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ри современном уровне развития сете- 

вых технологий уже нельзя представить 

ни одну успешную игру без поддержки 

режима многопользовательских бата- 
лий. Настоящие игроки уже давно предпочи- 
тают уничтожать равных противников, a He 
компьютерных гидроцефалов. Видя’ такую 
тенденцию, многие фирмы стали выпускать 
игры, которые даже не предусматривают оди- 
ночный режим (ярчайший тому пример — 
Ultima Online) и являются весьма популярны- 
ми среди бесчисленных любителей человечес- 
кой кровушки. Во второй половине этого года 
подобных творений должно стать, по крайней 
мере, на одно больше; молодая компания 
Harmless Games вовсю трудится над разработ- 
кой on-line игры в жанре action-RPG, которая 


уже получила название Infantry. 


Судя по просачивающейся из-за закрытых две- 
рей разработчиков информации, Infantry 
больше всего будет напоминать Х-СОМ, сдоб- 
ренный action‘om в.реальном времени, пере- 
полненный тактическими находками и очень 
многими элементами RPG. 


Игра повествует об империи Коллектив, нахо- 
дящейся сейчас в довольно плачевном состоя- 
нии. Начав расселять человечество, Империя 
не учла, что рано или поздно ей предстоит 
столкнуться с проблемой в лице войны коло- 
ний за свою независимос- 
ть. Это историческое собы- В 
тие, помимо хаоса во всей 
Солнечной системе, поро- | 


МКТ беепаае 


вымышленные. В А-10 вам придется выпол- 
нять широчайший спектр боевых задач: атаки 
на различные цели, воздушное сопровожде- 
ние (вот уж к чему A-10 не приспособлен аб- 
солютно — так это как раз к воздушному соп- 
ровождению), подавление систем противо- 
воздушной обороны противника, воздушная 
поддержка танковых и пехотных частей. Вся 
статистика Игрока при прохождении кампа- 
ний будет детально фиксироваться — начиная 
отлетных часов, заканчивая ранениями и наг- 
радами. Провал миссии, как вы уже поняли, 
не будет означать провала всей кампании. 


Графически игра базируется на движке «Jane's 
World War II Fighters», которые к нынешнему 
времени уже успели стать класбикой жанра. 
Естественно, движок будет сильно улучшен, 
особенно в плане моделирования земной по- 
верхности. Текстуры земли будут богаче и ка- 
чественней, кроме того вырастет количество 
деталей ландшафта. Его моделирование 
производится на основе спутниковых фотог- 
рафий, как это обычно и бывает у Jane's. Кро- 
ме того небольшие улучшения будут внесены 
и в уже существующую модель обсчета пов- 
реждений — напомню, что сей аспект был 


гордостью «World War И Fighters». 


Естественно, графический Движок 
«Warthog‘a» будет поддерживать всевозмож- 
ные ЗО-эффекты нового поколения, такие как 
динамическое освещение, ЗО-виртуальный 
кокпит, погодные эффекты — дождь, туман. 
Кроме того в игре ‘будет ряд ночных миссий, 
посмотреть на которые будет весьма интерес- 
но. Вся эта радость, по заявлениям раз- 
работчиков, станет работать мини- 
MyM Ha P-200 с 32-мя МБ памяти. 

Мало того: игра потребует “ox 


около 400(!) мб места на вин- 
те, Да, еще: естественно, под- 22 
держиваются все самые погу- | 
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лярные на сегодняшний день 3D-yckopuTenu. 


Поступление А-10 в компьютерные магазины 
всего мира ожидается ‚осенью этого года. Но 
поскольку времени до осени еще очень мно- 
го, а технологии развиваются быстро, сущес- 
твует огромный шанс, что к моменту, когда 
игра будет полностью готова, она уже мораль- 
но устареет. Движок-то, хоть и доработанный, 
но все же старый! Тем не менее, Jane’s 
изо всех сил убеждает, что ее 


7 =>. Warthog — именно то, что нуж- 


em HO... Ну-ну, посмотрим. 
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дило удивительный 
феномен — псиони- 
ков. Псионики — люди, 
обладающие уникальным! 6. 
ментальными. способностя ми. ee 


К таким возможностям относятся Я 
новидение (в Infantry им считается умение 
видеть сквозь стены), Телекинез (усилием 
мысли игроки смогут швырять огромные ка- 
менные глыбы и тела врагов), Пирокинез (лю- 
бители файрболлов и «огненных стен», это 
‘для вас!). 


Однажды <оздав своего персонажа, игрокам 
я предстоит его холить и ле- 
леять, дабы из него полу- 
чился настоящий боец. А 
стремиться есть к чему: 
разработчики утвер- 
ждают, что персонажам в 
— Infantry будут доступны 
более 500 различных спо- 
= @ собностей, которые мож- 
* но направить в совершен- 
но различные русла. Возможно, ваш персонаж 
станет классным водителем, способным уп- 
равлять любой техникой от небольших ма- 
шин-разведчиков до огромных танков. А на 
случай неожиданной поломки дорогостояще- 
го оборудования очень полезно иметь в своей 
команде толкового техника. Кроме этих пер- 
сонажей в игре обязательно объявятся Под- 
рывники, Врачи, Бойцы, Шпионы, Командиры 
и все те же Псионики. 


Стоит отметить, что практически все действия 
играющего будут вращаться вокруг коман- 
дных действий: например, один герой управ- 
ляет фантастическим средством передвиже- 
ния, другой отстреливается от наседающих 


врагов, а третий шлет в эфир 
послания SOS и читает молитвы. 


В Infantry распоряжение бойцов попадут бо- 
лее 200 видов различного оружия: от пистоле- 
тов, автоматов и гранатометов до ультразву- 
ковых пушек и ружей, стреляющих слизью. В 
зависимости от своих навыков, герои смогут 
воспользоваться многим полезным оборудо- 
ванием, среди которого аптечки, различные 
бронежилеты, приборы ночного видения, ми- 
ноискатели и еще великое множество очень 
ценных вещей. 
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Действо, в котором смогут принять участие 
одновременно более 150 игроков, будет 
происходить на самых разнообразных аренах, 
включающих в.себя космические корабли, ас- 
тероиды, разрушенные колонии и многие дру- 
гие не менее интересные места. Для визуаль- 
ного воплощения этих космических красот.и 
чудес был разработан 20-движок, содержа- 
щий массу световых и прочих эффектов и соз- 
дающий полностью динамичный мир в разре- 
шении от 640x480 до 1800x1440. 


Пока работы над Infantry идут полным хо- 
дом, и рано говорить о ее успехе или неудаче. 
Но если игра окажется X-COM-on-line, то в ее 
светлом будущем можно не сомневаться. 


омпания DreamWorks Interactive, из- 
вестная в первую очередь тем, что 
принадлежит ни кому-нибудь, а са- 
мому Стивену Спилбергу, в послед- 
нее время становится, в большей или 
меньшей степени, похожа на еще одного 
разработчика, также явившегося в игро- 
вую индустрию со съемочных площадок. Я 
имею ввиду великую звездновойнистую 
LucasArts. Сходство же’ наблюдается в OC- 
HOBHOM в том, что обе эти компании, 06- 
ладая правами на использование извес- 
тных торговых марок, нещадно и беспре- 
рывно их эксплуатируют. И если Lucas’oB- 
ская контора, помимо довольно неплохих 
игр из серии Star Wars, еще известна и 
своими потрясающими квестами, то 
DreamWorks Interactive за своими свер- 
хприбыльными Jurassic Park и Small 
Soldiers ничего не видит (кроме одиноко- 
го Neverhood). Причем практически все ее 
продукты выделяются откровенно сла- 
беньким исполнением или же непонятной 
недоделанностью, как неоднозначный 
Trespasser. Но несмотря на все свои неуда- 
чи (правда относительные — продаются- 
то игрушки довольно неплохо), любители 
«Затерянного мира» успокаиваться не со- 
бираются и конвейер не останавливают, 
производя все новые и новые продукты 
на старую испытанную тему. На этот раз 
DreamWorks Interactive решила временно 
скооперироваться с известной командой 
Black Ops, неплохо зарекомендовавшей 
себя очень приятной подводной плавал- 
кой Treasures of the Deep. Их совместное 
творение будет носить грозное название 
Warpath: Jurassic Park, и, судя по всему, 
большинство нездоровых фанатов дино- 
завров, взглянув на новый проект, просто 
сойдут с ума от счастья, ведь предложен- 
ный им продукт представляет собой ни 
что иное, как самый настоящий файтинг 


во вселенной Jurassic Park со всеми выте- 
кающими отсюда последствиями. 


Как известно, идея «файтингов с динозав- 
рами» на самом деле не нова. Лет пять на- 
зад, помнится, на свет появилась первая 
(и, по-моему, пока единственная) подоб- 
ная игра — всем известный (хотя и слегка 
подзабытый) Primal Rage. Причем, хочется 
отметить, что чем больше узнаешь о но- 
веньком Warpath: Jurassic Park, то все 
яснее становится видно, сколько (много) 
явных «заимствований» (мягко говоря) 
произвели DreamWorks oBub! из творения 
Time Warner Interactive. Становится прос- 
то жутко. Хотя, с другой стороны, вероят- 
но, это даже неплохо, что такая игра, как 
Warpath: Jurassic Park, появится на свет, 
ведь кто же еще (и когда) сможет нас по- 
радовать своеобразным римейком ста- 
ренькой драки вымерших рептилий. И 
пусть играть во все это будет намного ме- 
нее интересно, чем в 1994 году, но своего 
поклонника (господи, какая потрепанная 
фраза!) спилберговская дрянь все же най- 
дет. Даже только из-за того, что динозав- 
ры — это всегда невообразимо интересно 
и весело. Так, по крайней мере, считает 
большинство, а к его мнению надо прис- 
лушиваться, черт его побери. 


Как я уже сказал, Warpath: Jurassic 
Park — самый настоящий файтинг. Или, 
скорее, относительно небольшой подвид 
этого жанра, называемый «тупые крова- 
вые драки». В данном случае — динозав- 
риные драки. Именно так. Кровь в новом 
детище DreamWorks Interactive и Black Ops 
обязательно будет присутствовать, пусть и 
не в таких огромных количествах, как все 
в том же Рита! Ваде. Но этот, несомнен- 
но, весомый недостаток разработчики 
прикроют с помощью хороших графичес- 
ких технологий и упора на некоторую 
«реалистичность», выражающуюся в отоб- 
ражении повреждений на «шкуре» дино- 
завров непосредственно во время боя. То 
есть, поцарапав брюхо своему противни- 
ку, вы с радостью можете увидеть, как от- 
кроется ужасная рана, а оттуда на землю 
хлынет горячая алая кровушка. Уверен, 
поклонники Mortal Kombat это оценят. 


Все мордобои в Warpath: Jurassic Park 
проходят на десяти локациях, взятых из 
фильмов Jurassic Park 
и Jurassic Park: The 
Lost World. Фанаты 
фильма, видимо, сой- 
дут сума оттакой вес- 
ти. Действительно — 
локации из самого 
фильма. Это вам не 
_ какая-то дурацкая 
битва на планете Urth 
| (Земля так в будущем 
зваться будет, а вы что 
| не знали?) между бо- 
©) гами-монстрами с Лу- 
| ны! К тому же и сами 
динозавры у нас не 
® какие-то монстры, 


одержимые жаждой власти (избитая те- 
ма!), а самые обыкновенные ящеры, иног- 
да даже относящиеся к реально существо- 
вавшим на планете видам доисторических 
рептилий. К примеру, вы встретите ши- 
пастых Анкилозавров, известных своей 
травоядностью Трицератопсов и, конечно, 
хищных Тирранозавров. Правда, если про- 
должать список, мы встретим еще нес- 
колько любопытных образцов, вероятно 
только что открытых наукой, вроде Гиган- 
тозавра и некоего чуда селекции, именуе- 
мого Mega Raptor. 


Для придания Warpath: Jurassic Park 
черт настоящего файтинга разработчики 
срочно решили напихать в игру побольше 
игровых режимов, способных порадовать 
так называемых «настоящих ценителей». 
Так что 1P Mode и VS Mode (не знаю, как 
они зовутся конкретно здесь) не окажутся 
единственными. Что касается игрового 
процесса, то он, похоже, не пойдет дальше 
продемонстрированного в некогда знаме- 
нитом предшественнике «Тропы войны» 
(М/агра по-английски). То есть прими- 
тивное уродство так и останется прими- 
тивным уродством. Вот только пять лет 
назад «прикола ради» на игровой процесс 
можно было разок плюнуть, потому как 
драки динозавров казались чем-то'новым 
и неизведанным. Сейчас же смотреть на 
точно такую же, только графически улуч- 
шенную игру, выпущенную под хорошей 
торговой маркой, но представляющую со- 
бой изнутри все то же убожество, навер- 
ное, потянет только совсем молодых иг- 
роков, начинавших стучать по кнопкам 
уже в эпоху расцвета PlayStation. А, боюсь, 
ничего нового с собой Warpath: Jurassic 
Park ни то что не несет, но, по-моему, да- 
же и не хочет, а потому и дальше хватает 
из Primal Rage все готовые задумки. Люди 
нам в игре нужны? Нужны. Значит будут 
бегать по местности, где сражаются яще- 
ры. Всякие бонусы нужны? Говорите, нуж- 
ны? Хорошо, чего-нибудь придумаем. Хо- 
тя чего там думать,— возьмем все как ес- 
ть у коллег, они не обидятся. Прекрасно — 
теперь суетящихся людишек можно Ky- 
шать для пополнения жизней. После всех 
таких наворотов*я почти уверен в том, что 
в графе оригинальность такой игре при- 
дется поставить «нуль». И это — един- 
ственно правильное решение, 


Некоторым читателям, возможно, не пон- 
равится мое отношение к Warpath: 
Jurassic РагК и конкретно DreamWorks 
Interactive, выказываемое в этой статье, 
но таких осуждающих голосов, надеюсь, 
будет все-таки меньшинство, ведь как вам 
ни грустно это признавать, а на этот раз я 
во всем прав, и в обратном меня не пе- 
реубедишь даже физическим воздей- 
ствием (проверять не надо). Warpath: 
Jurassic Park — игра, безусловно, инте- 
ресная даже только из-за своей «римейко- 
вости». Не хочу говорить ничего обыден- 
ного вроде; «Но посмотреть ее в любом 
случае стоит», пусть бы даже это и было 
правильным, а просто отмечу, что диск с 
предложенной вам игрушкой, наверное, 
окажется не настолько тошнотворным, 
чтобы вам захотелось посмотреть за его 
полетом из окна своего жилища. Ведь все 
же воздействие ребят из Black Ops должно 
возыметь какое-то положительное дей- 
ствие на спилберговских уродов и их 
проект. 
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http://www.e-shop.ru 


Видео игры 

с доставкой на дом, 
дешевле, чем 

в магазине 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 
e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 


Mario Party 
Поставка: на заказ 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Castlevania 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Star Wars: Rogue Squadron 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 
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Snowboard Kids Turok 2 Zelda 64 


Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Система: Nintendo 64 (NTSC) Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Fighters Destiny 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Aero Gauge 
Система: Nintendo 64 (NTSC), 


Beetle Adventure Racing 
Система: Nintendo 64 (NTSC). 
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Expansion Pack, 4 MB 
Система: Nintendo 64 


California Speed 
Cuctema: Nintendo 64 


Top Gear Overdrive 
Cuctema: Nintendo 64 


eparately” 
Game Boy в цветном корпусе Камера 
Система: бате Воу Система: Game Boy 


Принтер черно-белый 
Система: бате Воу 


Перчатка-джойстик 
Система: Nintendo 64 


Controller разноцветный 
Система: Nintendo 64 


Руль с педалями 
Система: Nintendo 64 


Metroid Il 
Система: Game Boy 


Jungle Book 
Cuctema: Game Boy 
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Resident Evil 2 
Система: Sony PlayStation 


GEX: Enter The Gecko 
Cuctema: Sony PlayStation 


Grain Tourismo 
Cuctema: Sony PlayStation (NTSC) 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые игры 
вышедшие в США. 


HTTPYANWVW.GAMELAND RU 


СТРАНАИГР МАШ 1999 


HTTPYAWWVW.GAMELAND RU 


СТРАНАИГР МАШ 1999 


_ баба 


ервого апреля 1999 года на просторах 

Страны Восходящего Солнца увидела 

свет долгожданная игра от ведущего 

производителя ролевых игр, то есть 
Square. Зовется она (если до кого-то не дош- 
ло, что названия в нашем журнале пишут 
над статьями) SaGa Frontier 2. Кто-то, на- 
верное, возмутится из-за того, что долгож- 
данной мы кличем игру-сиквел одной из са- 
мых слабых Р!ау{а#оп`овских ролевых игр, 
но, поверьте, согласно исследованиям авто- 
ритетных японских игровых, это творение 
занимало второе место в списке самых 
ожидаемых на территории островного госу- 
дарства продуктов. 


Как это ни парадоксально, но объяснить 
этот факт довольно-таки сложно, потому 
что первая часть игры никогда особым поч- 
тением у поклонников ролевых игр не 
пользовалась, да и, что уж тут скрывать, бы- 
ла довольно неудачным проектом, заслу- 
жившим массу разнообразной критики’ в 
свой адрес и немного подмочившим репу- 
тацию своего создателя. баба Frontier от- 
личалась тем, что пыталась внедрить в иг- 


ровой процесс как можно больше нового и _ 


ранее игроком невиданного. Некоторые 
усовершенствования коснулись системы 
боев, некоторые — построения сюжета. 
Последнее и было самой уникальной чер- 
той игры, поначалу привлекавшей доволь- 
но солидную часть игроков. Как вам, к при- 
меру, возможность прохождения игры за 
семерых абсолютно разных персонажей, со 
своими собственными историями, своими 
собственными сюжетными линиями, со 
своими особыми квестами? У каждого из 
них путешествие начиналось в определен- 
ной локации, не такой как у другого героя, 
а потому, проходя игру за всех персонажей, 
вы как бы рассматривали ее с разных сто- 
рон, шли к окончательной победе разными 
путями. баба Frontier даже представля- 
лась этакой многогранной RPG, состоящей 
из семи независимых кусков, иногда пере- 
секающихся между собой, так как действие 
все-таки происходило в одном итом же ми- 
ре, мире знаменитейшей в Японии ролевой 
серии Romancing баба, включающей в себя 
еще и огромное количество разнообраз- 
нейших ответвлений, побочных историй. 
Согласитесь, звучит все это очень и очень 
заманчиво. Многие на эту наживку и купи- 
лись. На деле все оказалось намного хуже и 
намного скучнее. Придуманная разработ- 
чиками Free Scenario System на практике да- 
вала сильный сбой, в результате чего все 
ваши приключения превращались 
в бессмысленные брожения 
по чудесному волшеб- 
ному игровому миру. 


С графикой у SaGa 
Frontier тоже име- 
лись некоторые 
проблемы, хотя /, 
это, в принципе и 7 
не главное. 
Спрайтовые 
персонажи выг- 

лядели убого, а 
окружающий их мир 
казался немного не- 
доделанным и недоста- 
точно  детализованным. 
Особенно после красивейшей 
Final Fantasy VII. Но все равно неко- 
торые задатки у игры имелись, а по- 

тому, чтобы 
| не потерять все 
| хорошее, что 
” только было, 
{| Square взялась за 
eee создание продол- 
жения баба 
Frontier. 


И вот она, SaGa 
| Frontier 2, пред- 
стала пред глазами 
японской публики. 
К огромному об- 
легчению массы 
поклонников RPG, 
от предыдущей 
части этой своеоб- 
разной побочной 
линии игровой се- 
рии - Romancing 
баба в продукте, 
наконец-то, вос- 
принимаемом 
организмом как 
положено, оста- 
лось только 
лишь... название. 
Hy и мир, в кото- 
ром все действие 
происходит. По- 
началу даже не 
верится, но SaGa 
Frontier 2 оказа- 
лась действитель- 
HO отличной иг- 


рой. 


Первое, что вы- 


зывает  закономер- 
ный восторг, так это 
замена не оправдав- 
шей надежд Free 
Scenario System на прелюбопытнейшую 
Generations System. Система эта, в общем и 
целом, базируется на идеях легендарной 
Phantasy Star Ill, где поколения героев сме- 
няли друг друга. То есть начинаете вы свой 
квест одним персонажем, а заканчиваете, 
предположим, его внуком. В той же 
Phantasy Star Ш вы имели даже возможнос- 
ть выбрать себе жену, и от этого сюжет пре- 
терпевал серьезнейшие изменения. И вооб- 
ще, это была великая RPG. Вот теперь часть 
ее живет и в SaGa Frontier 2. 


Главным героем наших сегодняшних прик- 
лючений стал молодой человек по имени 
Gustav — бывший наследный принц одного 
из государств мира, который нам придется 
обживать. Несмотря Ha то, что Glistav яв- 
ляется старшим сыном короля и, по идее, 
должен быть главным претендентом на 
престол, в возрасти семи лет его вместе с 
матерью отсылают в долговременную ссыл- 
ку, так как к тому времени ребенок не 
проявил способностей к познанию тайн ма- 

гии. А это, по мнению общес- 


твенности, ни 


что иное, 


как признак непол- 

ноценности, бросающий 

тень на все правящее семейство. Такая вот 
история. 


Следуя по горячим следам Final Fantasy VIII, 
сценаристы SaGa Frontier 2 также ввести в 
сюжетную линию еще и своеобразного 
«таинственного» персонажа, наподобие 
Laguna Loir, от взаимодействия с которым 
во многом зависит дальнейшая жизнь наше- 
го героя. Зовут этот фэнтезийный аналог 
подлого журналюги William Knights. А по 
профессии он ямокопатель, добывающий 
некую фиговину под названием «kvell», 
необходимую для магических операций 
сведущих в этом вопросе людей. 


И, как обычно, в игре присутствует и глав- 
ный злодей, всячески отравляющий жизнь 
нашему подопечному. Зовут его маркиз 
Cantal, Маркизом же он стал после пораже- 
ния, нанесенного ему отцом Густава, в ре- 
зультате чего таит на него страшную обиду 
и лютой ненавистью ненавидит весь его 
род. Кстати, Cantal еще известен своей 
страшной продолжительной жизнью, за ко- 
торую он успел наплодить 23(!) ребенка. 
Вот это, блин, мужик! 


Но отойдем от сюжета к вещам более при- 
земленным и обыденным. Например, к 
боевой системе. Представляет она собой 
усовершенствованный и дополненный ва- 
риант системки из первой SaGa Frontier и 
выглядит довольно неплохо. По крайней 
мере, на словах. Вся ее интересность заклю- 
чается в том, что помимо стандартных ко- 


PlayStation 
ЖАНР: RPG 


ИЗДАТЕЛЬ: Square Electronic Arts 

РАЗРАБОТЧИК: Square 
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начало 2000 


манд и наворотов 
из стандартных 
Square’ckux роле- 
виков, в этой игре 
вы имеете возмож- 
ность принять на 
себя во время боя 
определенную 
«роль», в соответ- 
ствии с которой из- 
менятся ваши ха- 
рактеристики и 
способности. Коро- 
че, нечто вроде 
встреченного нами 
в пятой Final 
Fantasy. Также в 
процессе махача 
вы можете спле- 
тать нечто ком- 
бообразное (на 
Legend of Legaia > 
это, правда, не no- 
хоже) и применить & 
получившееся на 
противника. Обе- № 
щает оказаться за- 
нимательной шту- 

кой. : 


дельно 


разработчики 
выделяют такую вещь, 
как поединки один на 


один, в которых привыч- 
ные правила боя немного 
меняются. Здесь практичес- 
ки все строится на комбини- 
ровании ваших действий, 
имеющем место, как уже было 
сказано, в «партийных» битвах. 
То есть перед каждым ходом 
вам придется назначать команды, 
которые надо исполнить в горячке 
битвы, причем команд таких будет сразу ` 
несколько. Если получившиеся в результате — 2 
«комбинашки» оказались эффективными, HNEFIAI-BO 
то их разрешено запомнить Ha Memory card, ; 
а потом юзить, юзить, юзить... Весело. 


Изменилась в баба Frontier 2 и графика. 
Бэкграундам теперь уделили гораздо боль- 
ше времени чем ранее, а потому нынче иг- 
ра производит просто отличное впечатле- 
ние. Задники тщательно прорисованы про- 
фессиональными художниками, блещут 
обилием ярких и сочных красок, что так не 
похоже на холодную «силиконовость» зад- 
ников седьмой Final Fantasy и придает SaGa 
Frontier 2 неповторимую атмосферу. 
Изыски на этом не заканчиваются, но все 
имеющееся великолепие лучше видеть са- 
мому: красиво и в то же время не похоже 
на именитого собрата. Душа радуется. Ос- 
тается только дождаться появления игры на 
нашем небосклоне и самому проверить, 
насколько все-таки 
баба Frontier 2 
смогла исправить 
досадные ошибки 
своего предшес- 
твенника. Огор- 
чает только объяв- 
ленный срок пере- 
вода игрушки на 
английский 
язык — = начало 
2000 года. Придет- 
ся ждать... 


СИ 


ynamite Deka 2 является ни чем 

иным, как продолжением популяр- 

ной среди обладателей почти не 

подающего признаков жизни 
Saturn’a мордобоя под названием Die 
Hard Arcade, Последний, помнится, стал 
когда-то одним из самых удачных пред- 
ставителей жанра своего времени, поко- 
ряя игроков прекрасно проработанным 
игровым процессом, совсем не ослож- 
няющим жизнь любителям отмахать 
всех, кто пока еще движется. Вкратце иг- 
ру можно было бы охарактеризовать как 
трехмерный Final Fight, действие которо- 
го разворачивается исключительно в 
замкнутых помещениях. А если точнее — 
то в многочисленных комнатах и кори- 


нтересный игровой проект с нем- 

ного необычным названием 

Koudelka, которому прочат до- 

вольно-таки большую популярнос- 
ть среди игроков, является еще одним 
образцом набирающего обороты жанра 
интерактивных триллеров. Только, в от- 
личие от экшенового Resident Evil, здесь 
уклон сделан в сторону более «интеллек- 
туального» ответвления игровой продук- 
ции, известного как ролевые игры. При- 
мерно то же самое в свое время можно 
было сказать и о знаменитой Parasite Eve, 
но, несмотря на общую схожесть 
Koudelka с этим «кинематографичес- 


ким приключением», она все-таки замет- 
но выделяется за счет очень многих и 
важных вещей. 


дорах огромного небоскреба, запом- 
нившегося нам по фильму «Крепкий 
орешек». Собственно, отсюда и вто- 
рое, западное название игры. Теперь 
же все это аркадное великолепие воз- 

вратится к нам еще раз, но уже с до- В 
вольно значительными улучшениями 
и дополнениями, отвечающими совре- |} 
менным запросам. 


Dynamite Deka 2, как и следовало |) 
ожидать, значительно красивее своего 
предшественника, хотя ничего свер- 
хвыдающегося владельцы Dreamcast и 
неувидят. Вся проблема заключается в 
том, что перевод игры будет ‘осущес- 
твляться не с мощнейшей Naomi, а со 
старенькой Моде! 2, на которую 
Dynamite Deka 2 и co3- 
давалась. Model 2 штука, 
конечно, тоже довольно |% 
сильная, но все-таки не 
настолько, чтобы пора- 
жать воображение игро- 
ков, как было когда-то. 9 
Разве что игровым про- 
цессом выпущенных Ha |i 
нее игр. Это всегда по- 
жалуйста. И наша люби- 
мая зубодробиловка не 
станет исключением. 


Главной целью создателей 
тогда еще Die Hard Arcade, 
по всей вероятности, яв- 
лялось создание продукта, 
исправно поглощающего 
жетоны, но в то же время 
играющегося легко и неп- 
ринужденно, совершенно 
не раздражая человека, 
самозабвенно стучащего 


Действие Koudelka происходит не в на- 
ше время, куда так нравится помещать 
своих героев создателям очередных 
ужастиков, а в прошлом веке, и это толь- 
ко, конечно же, придает игре некоторую 
необычность и непохожесть на другие, 
сходные по жанровой принадлежности 
продукты. XIX век накладывает отпеча- 
ток на всю атмосферу игры, Ha ее графи- 
ческое оформление, а также на внутрен- 
ний облик. Взгляните на скриншоты, неу- 
жели такая необычная, выдержанная в 
мрачном готическом стиле RPG He вызо- 
вет вполне объяснимый интерес со сто- 
роны любителей посидеть денечек-дру- 
гой-третий (и даже много больше) за 
прекрасной, красивой и насыщенной иг- 
рой? А Koudelka, по первым впечатле- 


по кнопкам. Удалось это им, как извес- 


THO, блестяще. Die Hard Arcade покоряла 
простотой прохождения, при этом прив- 
лекая к себе внимание не столько даже 
за счет установленного уровня сложнос- 
ти, сколько прекрасной продуманностью 
всего, что творится на экране. В результа- 
те в нее хотелось действительно играть, а 
не проходить, ожидая развязки. Много 
вы таких драк знаете? Особенно же 
приятно, что Dynamite Deka 2 сохранит 
в себе все эти жизненно необходимые 
качества, обогатившись, по ходу дела, 
ощутимым набором нововведений. Ec- 


ниям, запросто способна стать именно 
таким милым, приятным и одновремен- 
но леденящим душу (триллер как-никак) 
произведением японских мастеров ро- 
левого направления в индустрии. Нет, я 
не обмолвился, называя никому не из- 
вестного разработчика Sacnoth «масте- 
рами». Все дело заключается в том, что 
команда разработчиков с таким назва- 
нием полностью состоит из бывших сот- 
рудников легендарной Square, ушедших 
из нее два года назад. Все эти два года 
они, судя по всему, ничем путным не за- 
нимались, так как Koudelka станет вооб- 
ще самым первым игровым проектом за 
всю историю существования этой конто- 
ры. Но, будем надеяться, что за все это 
время навыков они не потеряли, и уже 


\,_ Так же как и раньше, мы 


} и давай его по ребрам, 


тественно, на абсолют- 
но новую игру его не 
хватит (да мы как-то и 
не требовали), а вот на 
хорошее, полноценное 
продолжение в самый 
раз. 


выполняем роль наи- 
честнейших полицей- 
ских, затеявших с кем-то 
там (неважно) разбор- 
ки, бегающих по вве- 
ренной им территории 
И ВЫПОЛНЯЮЩИХ СВОИ 
обязанности. Увидел, 
например, преступника 


по ребрам! Если же на 
дороге попадется opy- 
жие, то без малейших 
колебаний в ход пойдет 
и оно. В Dynamite 
Deka 2 список его зна- 
чительно увеличен доб- 
рыми разработчиками, 
апотому нам станет еще веселее. Впро- 
чем, иногда разрешается воздерживать- 
ся от применения силы, а взамен по-че- 
ловечески арестовывать нарушителей 
правопорядка. Но рукопашная все равно 
на первом месте! 


О ней, кстати, также надо бы сказать нес- 
колько приятных слов. Процесс боя в 
Dynamite Deka 2 станет более продви- 
нутым, чем ранее, и начнет даже немно- 
го смахивать на демонстрируемый в 
«настоящих» файтингах. При этом сохра- 
няя простоту и доступность овладения 
им, что так необходимо простой аркад- 


первое их творение сможет высоко под- 
няться в глазах игровой общественности. 


Действие нашей новоиспеченной «готи- 
ческой RPG» развивается на территории 
заброшенного монастыря М№етеюоп 
Convent, расположенного в скалистой 
местности Уэльса. С давних пор Nemeton 
Convent пользовался дурной славой во 
всех окрестных селениях. Ходили слухи о 
страшных чудовищах и не упокоенных 
душах, сделавших некогда святое место 
своим Убежищем. Народ, правда, все 
равно любил заглянуть в это страшное 
место, так как, может, оно, конечно, и 
опасно и мрачно, но, опять же по слухам, 
в старом монастыре можно было найти 
несметные сокровища, если только хоро- 
шо поискать. 


BoT B TaKOM интересном местечке однаж- 
ды оказываются три разных человека: де- 
вушка по имени Koudelka Joussaint, мо- 
лодой человек, известный как Edward 
Blunkett, и пожилой священник James 
O'Flaherty. Каждый из них преследует 
свою собственную цель посещая 
Nemeton Convent, и каждому из них, ви- 
димо, совершенно до фонаря, что скоро 
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ной драчке. Удары же можно нынче на- 
носить в совершенно любом направле- 
нии, потому как игра все больше и боль- 
ще тяготеет к полному 3D. Ну, что x, по- 
радуемся за создателей Dynamite 
Deka 2, да иза нас с вами, которым они 
смогли преподнести настоящий подарок 
в виде первоклассной игры. Остается 
только дождаться ее окончательного пе- 
ревода на домашнюю игровую систему, а 
там оттянуться на полную. 


си 
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прибегут монстры и всех съедят к черто- 
вой матери. Игроку же придется опери- 
ровать вышеназванными бесстрашными 
людьми, заставлять их сражаться с не- 
житью, обходить ловушки и вообще вся- 
чески оберегать, постепенно приоткры- 
вая ужасную тайну, витающую над мес- 
том их безрассудных приключений. 


Дата выхода Koudelka окончательно не 
объявлена, но предполагается, что сос- 
тоится не раньше лета сего года. Прои- 
зойдет это, естественно, в Японии. Что же 
касается появления творения умельцев 
из Sacnoth на Западе, то здесь вопрос по- 
ка остается открытым, но мы надеемся, 
что издатель в лице SNK все-таки собла- 
говолит перевести игрушку на англий- 
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олей-неволей исполняешься 

чувства гордости, когда наты- 

каешься на строчки «...игра 

представляет собой смесь 

Rage of Mages (Аллоды: Пе- 

чать Тайны) и что-то-там- 
еще» в популярных забугорных игровых 
изданиях. Нет, ведь чертовски прият- 
ственно, когда наша российская игра, по- 
бывавшая в десятке лучших игр Internet 
Тор 100 и получившая высочайшую оцен- 
ку у всего прогрессивного человечества, 
становится неким эталоном и образцом 
для подражания. 


Ну а для нашей с вами матушки-России 
появление игрового проекта такого мас- 
штаба является событием, прямо скажем, 
не частым. Поэтому совершенно неудиви- 
тельно, что за процессом сотворения Ал- 
лодов 2 пристально наблюдала не одна 
пара глаз, и появление сей диковины 
ждали с особливым нетерпением. 


И дождались. И не разочаровались. Впе- 
чатление от Аллоды 2: Повелитель Душ 


совершенно однозначно — намного вы- 
ше среднего. До гениальности чего-то не 
хватает, но в целом где-то около того! 


АЛЛОДЫ ПО-ПРЕЖНЕМУ 
ЖДУТ ГЕРОЕВ 


Приуменьшать масштабы вселенной Алло- 
дов было бы большой ошибкой. Конечно, 
борьбе за восстановление порядка на Умойре 
были отданы лучшие годы виртуальных ге- 
роев, а также отнюдь не виртуальные злачные 
часы подготовки к сессии, но сделанное дело 
оказалось не таким уж и значимым, если мыс- 
лить в самом глобальном масштабе. Завален- 
ный необузданной толпой бушующих магов и 
воинов, Демон из Внешнего Мира был лишь 
каплей в океане Зла, воды которого тихо, но с 
завидным постоянством просачивались через 
магические преграды, выставленные Велики- 
ми Магами. Поэтому едва-едва потушив одно 
пожарище, необходимо без промедления 
приступать к ликвидации нового. 


То, что новая зараза, перекочевавшая в мир 
Аллодов из внешних источников, по самым 
скромным оценкам окажется раз эдак в -цать 


Изысканный дизайн, значительное 
увеличение кампании, грандиозная 
увлекательность и динамичность. 

НЕДОСТАТКИ 


Минимум нововведений по части 
похождений на миссии. 


Наиболее широко известный из су- 
ществующих российских проектов. И 
просто отличная игра. 
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похлеще, нежели злосчастный Демон (упокой 
Всевышний его душу), можно даже и не сомне- 
ваться. Аргумент в пользу этого прост — дос- 
таточно вспомнить, что карьера героев в Пе- 
чати Тайны начиналась с обычного конвоя 
неимущего коммерсанта, а ее апогеем стала 
масштабная сеча с применением тяжелой 
бронетехники и последних достижений в об- 
ласти боевой кабалистики. Так вот, в Повели- 
теле Душ действо закручивается сразу же, лихо 
и Удало. Следовательно, можно смело ожи- 
дать, что такой старт приведет в финале к са- 
мым невероятным сражениям, которых пред- 
варит тернистый путь, испещренный плеядой 
авантюр. Эки я завернул'.. 


ИНДИВИДУАЛИЗМ И 
САМОВЫРАЖЕНИЕ 


Ролевик ролевику — рознь. К системе созда- 
ния персонажа, его прокачке и взращиванию 
из него Личности с большой буквы создатели 
Аллодов подошли творчески, взяв за основу 
классические принципы не менее классичес- 
ких ВРС'шек и приведя их под общий знамена- 
тель своего проекта. Иными словами, адапти- 
ровав их для вселенной Аллодов. 


Тонкий процесс сотворения персонажа начи- 
нается с выбора одного из четырех претен- 
дентов на роль вашего протеже. На деле пред- 
ставлено лишь два класса — воин и маг, и на 
каждый из них полагается по два героя обоих 
полов. С точки зрения баланса характеристик 
— никакой дискриминации между сильным и 
прекрасным полом не наблюдается, но по 
части характеров все четверо разнятся, аки 
сценические костюмы Жана Поля Готье. И эта 
индивидуальность нравов стала красной 
нитью игры; просто из любопытства хочется 
понаблюдать за реакцией на одни и Te же со- 
бытия рассудительного мага, бесстрашно- 
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CTONUUA ANNONA ЯЗЕС ЗДЕСЬ МОЖНО УЗНАТЬ НОВОСТИ В 
ТАВЕРНЕ, А ТАНЖЕ ПРОДАТЬ ТРОФЕИ. Ц ЗАНУПИТЬ НОВОЕ 


СНАРЯЖЕНИЕ | 


го воина, капризной волшебницы и благород- 
ной воительницы. 


По большому счету процесс юстировки персо- 
нажа не слишком изменился по сравнению с 
Печатью Тайны, за исключением одного лю- 
бопытного момента. По-прежнему можно пе- 
рераспределить базовые характеристики ге- 
роев (сила, ловкость, разум, дух), а так же выб- 
рать превалирующие области магических зна- 
ний или навыки по владению оружием. Но из- 
брать сферу астрала (для мага) или навык по 
владению стрелковым оружием (для воина) 
при создании героя в Повелителе Душ уже не 
представляется возможным. Почему? Вероят- 
но оттого, дабы жизнь не показалась сахаром, 
а то дюже легко персонаж будет шинковать 
противника. Это, тем не менее, совершенно 
не означает, что из игры на веки вечные исчез- 
ли названные навы- 


ки, напротив, они живы и здравствуют, но 
прогрессируют по мере приобретения опыта 
с не слишком уж высокой скоростью. 


Не пройдет и нескольких минут после того как 
новоиспеченный герой воплотится на вир- 
туальных просторах Аллодов, как его тут же 
подхватит вихрь молниеносно разворачиваю- 
щихся событий. Начнется заварушка за столи- 
ком таверны хорошо изученного аллода 
Умойр, где нам встретится посланница Скра- 
кана, Великого Мага. Старец перенесет героя 
с важным поручением Ha аллод Язес, кото- 
рый, в отличие от ставшего почти родным 
Умойр, представляет собой темную лошадку. 
Это знаменательная телепортация может счи- 
таться началом повествования Аллодов 2. 


Даже беглого взгляда на Язес и его окрестнос- 


атели Плагатаинередко-готовы 


Стямии ми простора 


ти достаточно, чтобы оценить разросшиеся 
масштабы игры. Вместо единственного города, 
в котором можно как следует покутить после 
напряженных баталий с агрессивными лесны- 
ми обитателями, Повелитель Душ предлагает 
для нанесения визита уже три крупных насе- 
ленных пункта — Каарге (столица Язеса), тай- 
ный Город Друидов (на то итайный, чтобы поя- 
виться где-то к середине игры) и старый доб- 
рый Плагат (столица Умойр). Все города фун- 
кционально похожи друг на друга как братья- 
близнецы и отличаются лишь архитектурой, да 
горсткой местных жителей, которые иногда не 
прочь поболтать о том о сем с вашим персона- 
жем. Эпохально, что из всех городов исчезли 
тренировочные залы и магические школы, в 
которых раньше было можно поднатореть в 
соответствующих искусствах, расплачиваясь 
звонкой золотой монетой. Откровенно гово- 
ря, я не нахожу явных причин для такой узур- 
пации — быть может, что сия прокачка отри- 
цательно влияла на баланс игры, вследствие 
возможности явного повышения навыков в 
сфере астрала и по владению стрелковым ору- 
жием. Так или иначе, но о магических школах 
и тренировочных залах можно забыть. Аминь. 


ТОНКАЯ БАЛАНСИРОВКА 


Города — городами, но большую часть време- 
ни все равно придется проводить не за столи- 
ком в таверне, философствуя о смысле брен- 
ного человеческого бытия, выдыхая при этом 
суррогат спиртных паров, а на раздолье Язеса. 
На миссиях то бишь. Вот о них-то и погутарим. 


Графический движок игры принципиально не 
изменился. Улучшился по части некоторых 


Играть за мага в Повелителе Душ стало определенно легче, даже нес- 
мотря на всего лишь два заклинания, которые изначально записывают- 
ся в вашу магическую книгу 


примочек а la динамически отбрасываемые 
тени и динамическое освещение, но в итоге Ka- 
КИМ был, таким и остался, дополнившись нес- 
четным количеством новых текстур, объектов 
и прочих предметов аллодовского интерьера. 


Равно как и графическое ядро программы, ос- 
тался незыблемым и интерфейс, который 
просто приобрел несколько освеженный вид 
за счет нового дизайна иконок. Ничего крими- 
нального в подобной эксплуатации отработан- 
ных идей нет; как нередко говорят воротилы 
игровой индустрии, «зачем чинить то, что еще 
не сломалось?», а в случае сАллодами можно 
еще добавить «...и прекрасно работает». 


Но что же нового, собственно? Геймплэй, ува- 
жаемые, он самый. Повелитель Душ стал куда 
более тонко выверен по части игрового балан- 
са, что немедленно привело к качественному 
скачку интересности и притягательности игры. 
Масса отдельных деталей, энное количество 
доработок сделали Аллоды 2 практически 
идеальной машиной с ювелирно настроенным 
и отлаженным механизмом. На ее работу лю- 
бо-дорого взглянуть даже просто из эстетичес- 
ких соображений. 


Время приводить примеры. Итак, даже невоо- 
руженным глазом можно заметить усовершен- 
ствования Al персонажей и монстрья. Начну с 
первых — в опциях появилась возможность 
включения автокастинга стремя степенями ак- 
тивности использования. На практике это озна- 
чает, что маг может применять на себя и/или 
на своих сотоварищей по оружию полезные 
заклинания. Ну очень полезная фича, которая 
существенно облегчила жизнь и упростила уп- 


Апподы 2: Nosenutenb Душ | EG | ОБЗОР 


равление. Главное, не переборщить с актив- 
ностью применения автокастинга — а то запа- 
сы маны имеют тенденцию быстро исчерпы- 
ваться. Как и все хорошее... 


Схватки с врагом стали протекать по более ум- 
ному сценарию. Например, воин не станет лу- 
пить из арбалета в чуть живого отступающего 
или умирающего врага, а переключится на 
подступающие свежие силы. Маги стали как-то 
более своевременно подлечивать раненых то- 
варищей, причем не тех, которые уже дают в 
панике деру из под града вражьих стрел, а тех, 
что еще не потеряли ясности рассудка и сдер- 
живают натиск. 


Противники тоже несколько поднаторели в 
военном ремесле. Некогда великолепно сра- 
батывавший трюк с заваливанием низколетя- 
щего дракона, когда пара воинов обстрелива- 
ла его из арбалетов, а в глубоком тылу их неп- 
рерывно подлечивали маги, претерпел пол- 
ное фиаско в Повелителе Душ. Когда я злорад- 
но тер другоб дружку длани, предвкушая побе- 
ду, огнедышащий птеродактиль неожиданно 
дал задний ход и в мгновенье ока смылся из 
поля зрения. Когда мне вновь удалось отыс- 
кать его, дракончик уже восстановил изрядную 
часть сил и грозно сопел, лелея сладкую месть. 


И вообще, отход стал одним из излюбленных 
приемов противников. Заныкавшись в кусты и 
отсидевшись там до поры до времени, враги 
запросто могут обойти ваш отряд и подло уда- 
рить с тыла. 


Сабквесты, которые в первой части игры носи- 
ли какой-то полуофициальный статус, приоб- 
рели самые что ни на есть законные права в 
Повелителе Душ. При получении дополнитель- 
ного задания на миссии об этом громко объяв- 
ляется во всеуслышанье, а в меню «МИССИЯ» 
появляется резюме по полученному квесту. 


Сами квесты частенько создают некую нели- 
нейность прохождения игры. Представьте си- 
Туацию — маги жалуются вам, что, дескать, 
драконы, облюбовавшие противоположную 
часть карты, стали причиной бед всего местно- 
го населения. Вы немедленно мчитесь к обид- 
чиками и, небрежно позвякивая мечом об 
ножны, ласково спрашиваете, мол, куда же ты, 
драконья морда, лезешь? А драконы неожи- 
данно начинают обвинять во всех смертных 
грехах магов и пытаются доказать свою непри- 
частность к бесчинствам. Выбор за вами — ко- 
му преподать хороший урок и кого после этого 
присоединить к отряду в качестве союзных сил. 


НА ПРОСТОРАХ ВНЕШНЕГО МИРА 


Как бы ни был увлекателен сингл режим Пове- 
лителя Душ, но мультиплейеру он не конку- 
рент. Изначально с игрой поставляется десяток 
карт, предназначенных исключительно для 
многопользовательских разборок. Для каждой 
карты указывается ее сложность, и, если пос- 
ледняя не укладывается в рамки для выбран- 
ного персонажа, то карта становится недоступ- 
ной. Например, для волшебницы половина 
карт окажется скрыта ввиду их чрезмерной 
сложности для персонажа данного класса. 


По-прежнему поддерживаются все режимы 
соединения и сетевая игра через сервер 
www.nival.ru. В последнем случае необходим 
уникальный регистрационный код, который 
находится в каждом боксе с игрой. 


другом 


ОДА 


Вот и добрались до финала. Резюмируем: вне 
всяких сомнений Аллоды 2: Повелитель Душ 
— это проект мирового уровня, который обя- 
зательно завоюет славу и за пределами России. 
Игра не слишком сильно трансформирова- 
лась, чтобы потерять свою былое обаяние, но 
в тоже время обладает достаточным числом 
нововведений и не выглядит как простой на- 
бор новых карт и уровней. 


Хотя есть и на Солнце пятна. Все же не поки- 
дает досадное чувство, что новаций могло бы 
быть и несколько больше, и появляется оно от- 
НюдЬ не из-за мании гигантизма. Если не вда- 
ваться в детали и не слишком пристально 
всматриваться, то можно по первому взгляду и 
не отличить первую и вторую части игры. Уде- 
лив массу времени доскональной проработке 
всех ключевых персонажей и созданию огром- 
ного количества уровней (более сорока) и все- 
возможного монстрья (около восьмидесяти 
видов), оставили практически без изменений 
часть, посвященную непосредственным бое- 
вым действиям. Но не берусь судит, насколько 
этот ход является ошибочным — не следует за- 
бывать, что эксперименты в этой области мог- 
ли бы существенно видоизменить игру и отгол- 
кнуть от нее прежних поклонников. Собствен- 
но, неординарностью нас никто и не собирал- 
ся ошарашить. Тем паче, что по-настоящему 
свежий взгляд на вселенную Аллодов будет в 
готовящемся проекте «Аллоды 3D». Там уж 
не ждите увидеть знакомые псевдо трехмер- 
ные ландшафты и спрайтовых юнитов. Вот уж 
где придется вдоволь насытиться неортодок- 
сальными идеями и неожиданными решения- 
ми так это в трехмерной инкарнации вселен- 


ной Аллодов... 
СЛ 


т. Но, увы, 
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В тупике подворотни что-то лежало. Я подошел ближе. Это были два тела. Два мер- 
твых тела: мужское и женское. «Это дурно», — сказал я и наполнил Землю трупами. 


Леонип 
РУСАНОВ 


— ангел-мститель. Я творю суд и 

правду во имя пославшего меня 

Господа. Мое имя — Малахия. Я 

не помню своего возраста. Я был 

создан очень давно, задолго до 

того, как было создано остальное 
Творение. Я старше того мира, что мне надле- 
жит спасти. Я помню его молодость. Когда 
мир был юн, он любил своего Создателя. Но 
прошло много времени, и многое измени- 
лось. 


Люди забыли Бога, ив мир пришло зло. Творе- 
ние впало во власть враждебных Богу сил. 
Мир захлестнуло насилие. Людей убивают на 
улицах среди белого дня. Солдаты грабят мир- 
ных жителей и забивают их ногами до смерти. 
Я видел это. Я видел людей, чьи души были бо- 
лее похожи на души монстров. Группа солдат 
глумилась над ползающей у них в ногах жен- 
щиной. Один из них бил ее наотмашь по лицу 
<воим странным оружием. Я убил этих людей. 
Я убил много людей. Очень много. Слишком 
много. Я буду молиться за их темные души. Я 
не люблю убивать. Но для того именно я и 
послан. Смысл моего существования — тво- 
рить дела во имя Пославшего меня. И потому 
я должен быть искусен в том, что делаю. Я 
умею убивать. Я делаю это хорошо, как и все, 
что я делаю с именем Бога моего на устах. 
Вначале я использовал для убийств врожден- 
ные способности моего духа. В дальнейшем 
мне пришлось овладеть странными приспо- 
соблениями из металла, которые люди назы- 
вают оружием и используют для убийства себе 
подобных. За те тысячелетия, что я не был на 
Земле, люди многого достигли. И, прежде все- 
го, в области убийства. Я многому научился у 
них. 


Совсем узкая грань отделяет Творение от 
окончательной и бесповоротной гибели. 
Вдохновляемые Левиафаном, врагом моего 


Господа, безумцы хотят разрушить древний от 
начала времен существующий барьер между 
первобытным Хаосом и Творением. 


Этот мир слишком слаб, и прикосновения 
Хаоса ему не пережить. Он будет отчаянно 
сопротивляться. И он погибнет. Мир погибнет 
быстро, но мучительно. Этого не должно 
произойти, и это НЕ произойдет. Пока по ми- 
лости Божией я еще жив... 


Уф! Как же достало меня это раздвоение лич- 
ности! Здравствуйте, господа и дамы! Я — Гей- 
мер, автор этой статьи. К сожалению, с неко- 
торых пор мой рассудок несколько расстроил- 
ся. Все чаще и чаще вижу я себя то девушкой- 
преступницей Джиной, не по доброй воле спа- 
сающей прекрасную планету Na-Pali от влады- 
чества злобного племени 5Кааг--ей, то моло- 
дым ученым Гордоном Фриманом, методич- 
но очищающим многочисленные закоулки ис- 
следовательского комплекса BlackMesa от Чу- 
жих и спецназа. А в последнее время еще и 
этот Ангел в голову лезет! 


Хотя быть ангелом мне, пожалуй, 
более приятно, чем кем-либо 
еще. За свою довольно про- 
должительную  геймер- 
скую карьеру я успел по- 
бывать в шкурах самых 
разных героев. Быля и 
крестоносцем, и кол- 
дуном, и космическим 
морским пехотинцем, 
был и рыцарем-Дже- 
даем, был и индейцем 
по имени Турок. 


Необычностью образа главно- 
го героя меня трудно удивить. Но, 
смею вас уверить, образу ангела Mana- 

хии таки удалось произвести на меня впечат- 
ление. Впрочем, давайте по порядку. 


Сразу спешу успокоить всех ценителей жанра. 
Крыльев у нашего ангела нет. Во всяком слу- 
чае, на земле. В связи счем летать в игре нам 
приходится не чаще, чем, скажем, в Unreal-e. 
По всем параметрам Requiem — это самый 
настоящий 3D-wyTep. С некоторыми, правда, 
наворотами. А теперь подробнее о том, ка- 
кой именно это З9-шутер. 


Прежде всего — атмосфера. Слава Богу, в 
Requiem она есть. Многочисленные, мето- 
дично капающие на мозги мелочи. Поначалу 
смешит и совершенно не впечатляет, но пос- 
тепенно начинаешь проникаться. Пентаграм- 
ма на стене. Солдаты в футуристических одея- 
ниях, грубо обыскивающие прислоненного к 
стенке лицом человека с распластанными по 
ней руками и раздвинутыми ногами. Его това- 
рищ скрюченным холмиком лежит у него в 
ногах. Скорее всего, он уже мертв. Сохране- 
ние и загрузка сохраненной игры производят- 
ся нажатием на кнопку Ргеу («молиться»). 


Староанглийский язык интерфейса. Светя- 
щиеся на мониторах библейские тексты. Кра- 


venging. 


сивые фрески на стенах в катакомбах, где жи- 
вут повстанцы — христиане. Замечательная 
мысль: в конце времен христиане вновь спус- 
тятся в катакомбы. Круг замкнулся. Вот они: 
альфа и омега, начало и конец! В катакомбах 
жили первые 


христиане, спасаясь от римской власти; в ката- 
комбах же будут жить и христиане последних 
времен, ведущие партизанскую войну с пора- 
зившим мир сатанизмом. Приступы пацифиз- 
мау героя, когда он с заслуживающим лучше- 
го применения упорством отказывается pea- 
гировать на нажатие кнопки «огонь», бормо- 
ча, что, мол, есть масса куда более хороших 
вещей помимо стрельбы, которые он может 
сделать. Приступы эти постигают героя, как 
правило, при попытках открыть огонь по 
<воим союзникам в борьбе с сатаной. Проя- 
вив настойчивость, в принципе можно заста- 
вить строптивого ангела стрелять по своим. В 
подавляющем большинстве случаев (но поче- 
му-то не всегда), произведя летальный для 
<воей жертвы-христианина выстрел, благо- 
честивый затем кричит в ужасе: «О 
Боже! Нет! Что я наделал!», и 
через секунду погибает, по- 
раженный своим Созда- 
телем (кара Божья выг- 
лядит почему-то как 
падающий с потолка 
снег). За убийство 
простых смертных, не 
солдат, но и не хрис- 
тиан (скажем, какой- 
нибудь медсестры), кара 
вообще не полагается. 
Лишь короткое сообщение, 
что, мол, стреляешь не в того, в 
кого нужно. Эдакий внутренний го- 
лос. Должно быть, некоторое время после по- 
добного нечаянного убийства совестливый 
ангел будет плохо спать. 


Для себя я спервых же уровней определил иг- 
ру Requiem как «отХалфЛайфленный 
Shogo». И, действительно, параллели между 
Requiem и этими двумя играми слишком от- 
четливы, чтобы их можно было не заметить. 
Взгляните хотя бы на скрины! 


Наших противников в Requiem можно разде- 
лить на две неравные части. Назовем их ус- 
NOBHO «люди» и «монстры». Части эти дей- 
ствительно неравны, и прежде всего потому, 
что людей в игре значительно больше, чем 
монстров. И если первые имеют ярко выра- 
женные ЭПодовские корни, то вторые, безус- 
ловно, НаН-Ше'ные. 


Как и в Shogo, противники-люди в Requiem 
одеты в различного типа бронекостюмы, на- 
чиная от самых легких, иногда даже не имею- 
щих шлемов, скафандров и заканчивая гро- 
моздкими трехметрового роста конструкция- 
ми, снабженными гидроусилителями. Как и в 
Shogo, люди в Requiem иногда стреляют очень 
быстро, проявляя при этом чудеса реакции и 
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меткости. Вместе с Tem, Reqiem на макси- 
мальной сложности это далеко не Shogo на 
максимальной сложности. И связано это 
прежде всего с меньшей по сравнению с 
Shogo поражающей способностью оружия. Ec- 
ли помните, господа, при игре на максималь- 
ной сложности в Shogo постоянно возникали 
проблемы с заходом за угол. Зачастую выжить 
удавалось лишь выскакивая из-за угла всегда 
стрейфом с отчаянным криком и суже рабо- 
тающим и стреляющим в противоположную 
стену автоматом. Потому что крайне сложно 
было успеть нажать на курок первым. А ведь 
это было ой как важно, ибо даже один пропу- 
щенный вражеский выстрел совсем нередко 
оказывался и последним. В Requiem такой 
проблемы просто нет. Практически всегда, 
неожиданно ощутив, как в спину погружаются 
неведомо откуда летящие пули, можно успеть 


метнуться за угол, там отдышаться, после чего 
выглянуть и уничтожить обидчиков. Во имя 
Господа. Тьфу ты, вот привяжется же дурость 
на язык! Кроме Toro, пули в Shogo поражали 
мгновенно Ha любом расстоянии; в Requiem 
же они летят, хотя и очень быстро, но все же с 
конечной скоростью. На больших расстояниях 
от них ничего не стоит увернуться, да и на 
‹редней дистанции иногда удается эффектив- 
но использовать стрейф для уменьшения и да- 
же полного избегания поражения себя огнес- 
трельным оружием. И, наконец, как люди, так 
и монстры в Requiem лишены способности 
стрелять с упреждением: ракеты и пули посы- 
лаются нашими врагами хотя и очень точно, 
но туда, где находится игрок в данный мо- 
мент, а совсем не туда, где он будет находить- 
сяв момент подлета той самой ракеты или пу- 
ли, и куда их, следовательно, и необходимо 
было посылать. Остается только досадовать, 
почему же так долго, так невыносимо долго 
никто из разработчиков ЗО-шутеров не может 
хотя бы просто воспроизвести в своих адских 
созданиях стрелковые способности 
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Упгеа|-овских 5Каа|-ей. Простой бездумный 
стрейф вновь стал основным приемом боя. 
Здравствуй, Doom, прощай Unreal! 


Вы, должно быть, уже догадались, господа, что 
интеллект врагов в игре оставляет желать луч- 
шего. Как людей, так и монстров. Ну да это уже 
давно стало общим местом. Боюсь, до выхода 
Unreal2 Ham уже не суждено увидеть в сингле 
какого-либо нового ЗО-шутера врагов с хоть 
сколь-нибудь приемлемыми умственными 
<пособностями. Первое, что бросается в глаза, 
так это тот знакомый нам еще со времен 
Doom-a искренний и безудержный восторг, с 
которым наше появление встречают враги. 
Прием «открыть дверь — отпрянуть назад» 
проходит абсолютно всегда, и притом без суч- 
ка и задоринки. Стоит вам, выйдя ненадолго 
из-за угла, продемонстрировать себя группе 


солдат, после чего вновь за него спрятаться, и 
можете быть спокойны: на ближайшие нес- 
колько минут работой вы обеспечены. Нес- 
частные солдатики долго еще будут весело 
поодиночке выскакивать из-за угла прямо под 
ваши пули. Они еще и друзей позовут: на зву- 
ки стрельбы в игре, как правило, со всех сто- 
рон начинают сбегаться люди. Одно слово: ре- 
лигиозные фанатики. Впрочем, наши против- 
ники в игре Requiem все же не полные дауны, 
в отличие, скажем, от таковых в Quake2 или 
все в том же Shogo. Закройте на минуту ваши 
глаза, господа, и попытайтесь проникнуть в 
смысл того, что я сейчас скажу. Вслушайтесь в 
музыку моих слов. Вы уже готовы? Итак, вот 
оно: ребята и зверушки в Requiem умеют 
стрелять в движении!!! О! Как же мучительно 
долго мы все этого ждали! Как катастрофичес- 
ки не хватало этого всем последним играм на- 
шего жанра! Да-да, вы не ослышались: в 
Requiem есть стрельба в движении! Стрельба 
в движении, способная превратить даже 
очень тупого монстра в довольно неприятно- 


го противника! Стрельба в движении, поразив- 
waa Hac еще в DarkForces2 и возведенная затем 
в ранг высокого искусства в Unreal! Мало того, 
в Requiem враги еще и прыгают ничуть не ху- 
же самого героя! Радуйтесь, геймеры! Дрожи- 
те, ламеры! 


Несмотря на все вышесказанное, играть в 
Requiem действительно интересно. Дело здесь 
вот в чем. В игре реализовано ненавязчивое 
появление противников из воздуха. Как прави- 
ло, не на наших глазах, а где-то за углом или в 
соседних коридорах и комнатах, в том числе и 
довольно далеких. То есть в ходе исследования 
какого-нибудь помещения вам совершенно 
необходимо все время зыркать по сторонам, 
если вы, конечно, действительно не хотите 
пропустить что-нибудь интересное. Никог- 

да и ни в чем нельзя быть уверен- 
ным. Враг, в том числе многочис- 
ленный и тяжеловооружен- 
ный, может появиться совер- 
шено неожиданно у вас за 
спиной, сбоку, выйти в са- 
мый неподходящий момент 
из тщательно зачищенного 
вами некоторое время тому 
назад помещения. Ситуация 
очень напоминает DeathMatch, 
когда места респауна разбросаны по 
уровню более или менее равномерно, и по- 
тому в общем случае неожиданная атака мо- 
жет последовать практически в любой момент 
и практически с любой стороны. Учишься реа- 
гировать на звуки шагов, стук открываемых 
где-то дверей. Это придает игре увлекатель- 
ность, остроту и динамизм, сравнимые с муль- 
типлейерными. Причем в некоторых местах, 
похоже, количество врагов просто бесконеч- 
Ho! По крайней мере, на паре уровней мне так 
и не хватило терпения выяснить, закончатся ли 
на нем хоть когда-нибудь человеческие ресур- 
сы: настрелявшись вдоволь, я просто пошел 
дальше. 


Это лишь одна из причин, по которым мне бы- 
ло интересно играть B Requiem. Вторая заклю- 
чается в изумительно сделанной анимации, в 
первую очередь людей, да и монстров тоже. Не 
будет преувеличением сказать, что это вообще 
лучшая виденная мною анимация в 3D-WyTe- 
рах! Вне всякого сомнения, такой убедитель- 
ной, красивой и физически реалистичной ди- 
намики движений и реакции на попадание в 
различные части тела мы еще не видели! Мож- 
но получать эстетическое удовольствие, загру- 
жая раз за разом одну иту же сохранялку стем, 
чтобы вновь и вновь умерщвлять одного и то- 
го же выбегающего воон из-за того угла чело- 
века с ружьем различными способами, нас- 
лаждаясь каждый раз совершенно другим и 
очень убедительным зрелищем. А какими все 
это сопровождается звуками! Крики боли в 
Requiem столь же бесподобны, как и анима- 
ция, которую они озвучивают. Честное слово: 
это действительно здорово! Посему настоя- 
тельно рекомендую Reqiem всем неравнодуш- 
ным к чужим страданиям и просто отзывчи- 
вым людям с крепкой психикой. Мы-то с вами, 
господа, знаем, что среди любителей ЗО-шуте- 


ров таких людей не так уж мало. 


И, наконец, третья причина заключена в мон- 
страх-боссах. На протяжении игры они встре- 
чаются на нашем пути несколько раз, и потому 
единоборство с ними является ее неотьемле- 
мой частью. Боссы в Requiem чрезвычайно 
круты. Если это и не самые могучие виденные 
мною в различных играх противники, то уж во 
всяком случае одни из самых могучих. Не об- 
ладая в заслуживающей упоминания мере ин- 
теллектом и не отличаясь большой огневой 
мощью, они имеют при этом совершенно фан- 
тастические запасы здоровья. И убить их в свя- 
зи сэтим оказывается зачастую очень нелегко. 
В этом плане игра выгодно отличается от боль- 
шинства последних игр своего жанра. При об- 
щей сравнительно небольшой сложности 
игры борьба с монстрами-боссами в 
Requiem — это настоящий труд! 
Тем интереснее должна стать 
эта игра для бойцов, подоб- 
ного рода трудностей не боя- 
ЩИХСЯ. 


Ну вот и все. Необходимое 
количество теплых слов об 
игре сказано. И теперь мы бу- 
дем говорить о грустном. Не хо- 
чется, конечно, но надо, Федя, на- 
до. 


В игровой индустрии в последнее время наме- 
тилась опасная тенденция выпускать игры на 
движках собственного производства. Что, на 
мой взгляд, крайне негативно отражается, в 
первую очередь, на играбельности и популяр- 
ности самих этих игр, а равно и на престиже 
фирм, эти игры и эти движки разрабатываю- 
щих. Все самодельные (слово «самодельные» 
здесь, конечно, не очень подходит, но уж очень 
просится на язык) движки до неприличия коря- 
вы, изобилуют всевозможными глюками и не- 
доработками и подозрительно похожи между 
собой. Поймите меня правильно, господа: я не 
против того, чтобы фирмы делали свои игры 
на своих движках. Да здравствует конкурен- 
ция! Просто мне не совсем понятно, зачем 


нужно в десятый раз изобретать велосипед. 
Когда мне, к примеру, становится нужен пыле- 
сос, я его покупаю в магазине. Разумеется, я 
могу пойти и другим путем. Обложившись 
паяльниками и радиодеталями я, конечно, 
произведу в конце концов на свет некое ус- 
тройство. И оно, безусловно, даже будет жуж- 
жать. А вот пыль сосать — вряд ли. Есть заме- 
чательный движок от Quake2, есть отличный 
движок от Unreal. Неужели, господа, вы 
всерьез надеетесь, что можете сделать лучше? 
Думаю, я имею право так говорить, ибо то, что 
получается в результате подобных смелых 
экспериментов, нам всем хорошо известно. 
Постоянное ощущение ненастоящести окру- 
жающего мира, его неубедительности. Скупос- 
тьтекстур. Отсутствие деталей именно там, где 
они просто обязаны присутствовать. Шестиу- 
гольные унитазы, кубические раковины и вы- 
пиленные лобзиком из фанеры микроскопы. 
Что касается движка от рассматриваемой игры 
Requiem, то более всего он напоминает дви- 


жок от Shogo. Таким ЭНодовский движок, дол- 
жно быть, был на определенном этапе своей 
разработки и таким, наверное, он вновь мо- 
жет стать, если его уронить со стола или сильно 
кинуть в стенку. Застревание в самых неожи- 
данных местах. Цепляние за углы, знакомое 
нам еще со второго Q, только десятикратно 
усиленное. Более того: цепляние вообще за все 
что угодно и непонятно за что; иной раз игрок 
умудряется, по всей видимости, цепляться да- 
же за воздух! 


Дикий, несбалансированный и трудноконтро- 
лируемый двойной прыжок. Двойным прыж- 
ком можно, к примеру, одним махом запрыг- 
нуть на расположенную чуть ли ни на высоте 
второго этажа балку, оттолкнувшись по пути от 
совершенно такой же балки, расположенной 
ближе к земле, но точно под первой! Это уже 
нечто из разряда прохождения сквозь стены и 
хождения по потолку. 


Обычный прыжок позаимствован, должно 
быть, из DukeNuckem; не дотягивает по высоте 
самую малость. В свете общепринятого стан- 
дарта высоты прыжка, идущего еще из первого 
Quake, подобная козлиная прыгучесть выгля- 
дит несколько нелепо. 


Погрузившись первый раз под воду, с удивле- 
нием обнаруживаем, что плаваем мы раза 
эдак в два быстрее, чем бегаем. Ничего плохо- 
го в этом, конечно, нет. Просто немного стран- 
но. Крыльями несуществующими он загребает, 
что ли? Падение с высоты более опасно для 
здоровья, чем в Quake 2 и Unreal. А вот это хо- 
рошо. Весь мой жизненный опыт говорит, что 
спрыгнувший с высоты третьего этажа человек 
просто обязан почувствовать небольшое недо- 
могание после приземления. И еще одно нов- 
шество: падение в воду в Requiem также при- 
водит к некоторым повреждениям. Наверное, 
и это правильно, хотя и непривычно. 


Графика и дизайн уровней в игре тоже подка- 
чали. Люди и монстры разрисованы, конечно, 
очень неплохо. Хорошо смотрятся взрывы и 
дым. Но вот все остальное... Как бы это поточ- 
нее сказать... Ну, плохо, в общем. То есть вооб- 
ще никак. Много Shogo и еще чуть-чуть Half- 
Life, только существенно хуже. To же самое 
можно сказать и о звуке. Все звуки, за исключе- 
нием изумительных воплей, издаваемых на- 
шими многочисленными противниками, со- 
вершенно никуда не годятся. Хлопанье голуби- 
ных крыльев похоже на все что угодно, но 
только уж никак не на хлопанье голубиных 
крыльев. Падение в воду капель сопровож- 
дается мелодичным звуком удара металла о 
металл. Музыка в игре просто отсутствует, ибо 
то едва слышимое бормотание, что сопут- 
ствует нам в процессе наших ратных подвигов, 
музыкой никак не может быть названо. А ка- 
кой она могла бы быть, музыка в Requiem! 
(Скажем, постоянное негромкое звучание като- 
лической литургии, усиливающееся и ускоряю- 
щееся в зависимости от степени трагичности 
происходящих вокруг событий! Что-то наподо- 
бие Enigma, только немного помрачнее и по- 
суровее. Как бы это усугубило и без того весь- 
ма неплохую атмосферу игры! Да, господа из 
300 достигли небывалых высот в деле анима- 
ции. А вот в остальных областях им, право же, 
есть у кого поучиться. 


Ну да хватит, пожалуй, и о грустном. Погово- 
рим теперь немного о нейтральном. Оружие в 
игре традиционно. Оружия в полном смысле 
этого слова в Requiem всего семь видов: 
HandGun (пистолет), Assault Ве (автомат), за- 
мечательная троица: Combat ShortGun, 
GrenadeLauncher и RocketLauncher, а также 
роскошный SniperRifle (снайперка) и, наконец, 
RailGun (возрадуйтесь, кудвакеры, и возликуй- 
те!). Способы применения всего этого оружия 
остались совершенно такими же, как и втех иг- 
рах, где мы эти пушки уже видели. Разве что 
RocketJump в Requiem невозможен по причи- 
не того, что взрывом ракеты или гранаты, 
своей или чужой, игрока никуда и никогда не 
отбрасывает. В отличие, между прочим, от 
вражеских пуль. Помимо материального ору- 
жия, наш ангел обладает еще и своеобразным 
оружием мистического свойства. Экзотических 


способов убийства у Малахии также семь ви- 
дов. Перечислять их я не буду, упомяну лишь, 
что есть среди них метание молний, превраще- 
ние врага в соляной столп, вскипание крови и 
тому подобные милые штучки. Ценность дан- 
ных способностей проявляется в редких в игре 
ситуациях нехватки боеприпасов к обычному 
оружию, а также и при борьбе с монстрами- 
боссами, на которых обычное оружие иногда 
просто не действует. 


Бог наделил Малахию и массой разнообраз- 
ных способностей совсем уж потустороннего 
свойства. Длинный и высокий прыжок, назы- 
ваемый почему-то «полет», замедление вре- 
мени, временный выход из своего тела, вре- 
менная неуязвимость и даже воскрешение 
мертвых! Как вам это нравится, господа? Лич- 
но мне практически не пришлось прибегать к 
подобному колдовству. Обычного оружия в 
большинстве возникающих в игре ситуаций 
оказывается более чем достаточно. А вот лю- 
бителям колдовских штучек a’la Hexen 2 в этом 
арсенале есть чем поживиться! Общая структу- 
ра игры выполнена вполне в духе новых вея- 
ний. Возможность неоднократного возвраще- 
ния на один и тот же уровень, появившаяся 
еще в Hexen2, реализована в Requiem почти 
как в Half-Life. Уровень начинает загружаться 
мягко и ненавязчиво, прямо в процессе ходь- 
бы по коридору. Выше я употребил слово 
«почти» потому, что, в отличие от Half-Life, в 


Requiem вы нередко не можете уйти обратно 
в те же самые двери, из которых вы только что 
зашли на уровень. Вы вернетесь туда позднее 
и совсем другим способом. Структура игры 
оказывается, таким образом, насильственно- 
линейной. Нужные двери открываются только 
после совершения нужных действий или после 
разговора с нужными людьми, и никак иначе. 
Посему заблудиться в игре практически невоз- 
можно. Выход почти всегда только один, и най- 
ти его не представляет большого труда. Как ив 
Half-Life, игрок может разговаривать с людь- 
ми. Но не двумя неслышимыми даже для соб- 
ственных ушей просьбами-командами, а зара- 
нее заготовленными фразами. Такие же заго- 


товленные фразы звучат нам в ответ. Навер- 
ное, это следует назвать словом «сюжет», хотя 
лично мне никогда не были понятны рассужде- 
ния о сюжете в применении к ЗО-шутерам. Сю- 
жета в том смысле, в каком он есть, скажем, в 
фильме или в книге, в 3D-WyTepax нет и быть 
не может. 


Мне искренне жаль людей, которым для того, 
чтобы открыть огонь, помимо простого нали- 
чия в их руках оружия требуются и еще какие- 
то аргументы. А вот атмосфера — совсем дру- 
roe дело. Атмосферу в Requiem подобные диа- 
логи создают и всемерно поддерживают. Да бу- 
дет так! 


Итак, подведем итоги. При всех своих много- 
численных недостатках Requi-em— это весь- 
ма неплохой и атмосферный ЗО-шутер. В свя- 
зи счем всем поклонникам жанра будет небес- 
полезно ознакомиться с этой замечательной 
игрой. Только не судите ее строго, господа! Ра- 
зумеется, это He Unreal и не Half-Life. Потому 
что это — Requiem. Он сам по себе, хотя и во 
многом похож на некоторые другие игры. И 
это хорошо, и это правильно. Что же касается 


анимации в Requiem, то она вполне способна 
стать эталонной для многих и многих после- 
дующих игр жанра. 


Будет ли эта игра хитом? Вряд ли. И в немалой 
степени этому поспособствует слабый само- 
дельный движок игры. Что же, господа, остает- 
ся делать нам с вами? Да то же, что и всегда: 
убивать. До полной и окончательной победы 
над силами сатаны нам предстоит пролить еще 
очень много крови. Времена милосердия нас- 
танут позднее. Пока же ситуация еще слишком 
серьезна. И посему нам надлежит убивать, с 
молитвой на устах убивать врагов нашего Гос- 
пода. Во имя Отца и Сына и Святого Духа. 
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ервый Lands of Lore полю- 

били многие. Играли, восхи- 

щались и снетерпением жда- 

ли второй части. Ждали дол- 

го, даже слишком. Но, поя- 
вившись, LoL2 не замедлил все испор- 
тить. Для каждого нашелся веский повод 
сказать свое «фи»: кому-то не понра- 
вился резкий переход от пошаговой RPG 
к real-time, кого-то не устроила даже по 
тем временам слишком уж незатейли- 
вая графика, кого-то взбесило неудоб- 
ное управление. Но B Westwood на этом 
не успокоились. Прошло время, компа- 
ния собрала волю в кулак и выпустила 
третью часть игры, призванную испра- 
вить все огрехи и недоразумения своей 
предшественницы и вновь отвоевать 
сердца обиженных фанатов. 
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Итак, знакомьтесь: Copper LeGre, шес- 
тнадцати лет от роду, результат бурного, 
но непродолжительного романа брата 
короля Ричарда с одинокой барменшей- 
дракоидом. Да вы на уши, Ha уши его 
посмотрите — сразу все станет ясно. 
Обычные люди его презирают, и един- 
ственное, что удерживает их от более 


решительных действий — это капля ко- 
ролевской крови, которая течет в жилах 
юноши. Но насмешки... для них He сущес- 
твует преград. И сводные братья — от- 
нюдь не исключение. Игра как раз и на- 
чинается с одной такой семейной раз- 
борки, в лесу, у костра, темной-темной 
ночью — и чего их всех туда понесло? 
Братья как раз закончили поливать 
грязью своего младшенького, и слово 
взял сам непутевый любитель драко- 
нов — папаша, как вдруг... От- 

куда ни возьмись, на- 

летела стая 
демо- 


нических псов, всех перекусали вусмер- 
ть, ау Коппера под шумок умудрились 
стянуть его единственную бессмертную 
душу. В итоге из родственников в живых 
не осталось никого, а самого парня под- 
держивает на плаву заклинание некоего 
«могущественного друга», действовать 
которое будет He так уж и долго. Так что 
теперь нам в темпе предстоит разыс- 
кать украденную душу, азаоднои 
обидчиков семьи. 


А куда податься парню, которого 
обвиняют в убийстве — страшно 
подумать! — брата короля, и у 
которого нет ни гроша в кар- 
мане? Конечно, в гильдию! В 
городе Глэдстоун их целых че- 
тыре, и каждая со своими за- 
морочками. Iron Ring — гиль- 
дия воинов, здесь можно полу- 
чить лучшее оружие и развить на- 
выки рукопашного боя. Монахи 
Order of the Finch проводят 
жизнь в совершенствовании 
своего духа итела, иу них можно почер- 
пнуть знания в области целительной ма- 
гии. Никогда не знаешь, что тебе приго- 


дится в будущем, и Bacchanal — гильдия 
воров, убийц и мошенников — станет 
неплохой школой жизни для парня, ко- 
торый решил научиться без проблем от- 
крывать замки на дверях (если, к приме- 
ру, потерялся ключ) или избавлять зазе- 
вавшихся прохожих от некоторых лиш- 
них ценностей. Hy а Talamari -вотчина 
наикрутейших магов, которые обитают 
там со времен окончания войны с Ар- 
мией Тьмы, здесь обучают самым могу- 
щественным боевым заклинаниям, бы- 
ло бы желание учиться. 


В возможности выбора гильдии кроется 
один из немногих положительных мо- 
ментов игры. Все дело в том, что опыт, 
который мы получаем в результате вы- 
полнения того или иного задания, 
всегда идет на развитие какого- 
то определенного умения. 

Стали воином и 
только что 
заби- 


ли врага топором, мечом, кирпичом, 
булыжником? Пожалуйста, получите по- 
вышение соответствующих навыков. 
Убили врага, применив магию эдак шес- 
тнадцатой ступени? Monoguom, в сле- 
дующий раз позволят наколдовать сем- 
надцатую. Разделение экспириенса — 
великая вещь, и весьма полезная, надо 
признать. Если вам захочется 
освоить навыки всего лишь 
ОДНОЙ ГИЛЬДИИ, дело пой- 
дет чрезвычайно быс- 
тро, ну а желающим по- 
лучить полное образова- 
ние придется «учиться, 
учиться и еще раз учить- 
ся». 


Во вступлении в гиль- 
дию есть и еще один 
плюс. Каждому новобранцу 
там торжественно вручают 
верного друга и спутника на всю 
оставшуюся жизнь — фамильяра. 
Существо это, вобравшее в себя всю 
мудрость гильдии, будет помогать иг- 
рающему в его приключениях на пути 
через пять порталов, ведущих в земли 
диковинные и неизведанные, в одной из 
которых обитают загадочные существа, 
унесшие нашу душу и жизни нелюбимо- 
го отца и братьев. 


Собственно, все вышеперечисленное — 
это и есть то разумное, доброе, вечное, 
что присутствует в Lands of Lore 3. Все 
остальное же следует незамедлительно 
отнести к пресловутой «бочке дегтя». 
Во-первых, графика. Все, даже единох- 
ды уже обманутые фанаты, затаив ды- 
хание рассматривали сказочной красо- 
ты скриншоты и читали ог- 
тимистические заве- 
рения о «прорыве в 
области визуальных 


эффектов» и «полнос- > 


тью трехмерном мире с 
использованием 3D-akcene- 
раторов всех марок». Где все 
это??? С идеей трехмерности я 
распрощался, когда впервые 
набрел на АБСОЛЮТНО ПЛОС- 
КИЙ кустик. Он, как и его соб- 
ратья по разуму, состоял из 1 
(одной) текстуры, состоящей из 
гигантских пикселей. Как декорации в 
малобюджетном театре, сквозь которые 
по недосмотру художника запросто 
можно проходить. Позвольте, ну тогда 


ДОСТОИНСТВА 
Оригинальное распределение ехре- 
rience. 

НЕДОСТАТКИ 


Отвратительная графика, безгра- 
мотное распределение локейшнов 
по четырем дискам. 


Lands of Lore ||| повторила грандиоз- 
ный провал своей предшественни- 
цы. Серию можно считать закрытой. 
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может быть нарисовано все это прилич- 
но? Отнюдь. Даже смоим вторым «мон- 
стром» можно было запросто наткнуть- 
ся на здоровенные такие пиксели, нима- 
ло не стесняющиеся своего присутствия 
на машине с графическим ускорителем 
(запускать игру без оного я не решился, 
поймите меня правильно). Распределе- 
ние же локейшнов по 

четырем компактам с 

| Ce игрой заслуживает от- 
дельной песни. Вот yx, 
поистине, «шаг влево, шаг 
вправо расценивается как 
побег»... на другой диск. И все 
это без малейшей логики и ка- 
кого-либо предупреждения. Ин- 
терфейс тоже не удается похва- 
лить, как ни стараюсь. Все согласно 
традиции: хотели как лучше, приня- 
лись изобретать велосипед, а получи- 
лась садовая тележка, простая, но не 
слишком удобная. Целиком перевести 
управление на мышку не получилось 
(вернее, то, что получилось, управле- 
нием не назовешь), а альянс клавиату- 
рачмышь представляется мне не самым 
удачным выбором при столь ограничен- 


: PC 


RPG 

Westwood 

Westwood Studios 

P-166, 32 MB RAM, 2 Mb Video; 
рекомендуется — Pentium 200, 
32 M6 RAM, 3D-accelerator 
www.westwood.com 

Lands of Lore Il 


ном наборе функций. Впрочем, в TOM 
2,5D-action, в который постепенно прев- 
ращается игра, такое сочетание может 
оказаться весьма уместным. 


Похоже, на этом печальную историю се- 
риала Lands of Lore можно считать за- 
вершенной. Нужно быть абсолютным 
безумцем, чтобы, дважды наступив на 
одни И те же грабли, попытаться сделать 
это еще и в третий раз. Простить можно 
многое: огрехи интерфейса (ну не при- 
думывалось ничего нового), отстойную 
графику (запил художник, уволились три 
программиста, которые только и знали, 
что такое трехмерные объекты), четыре 
CD непонятно с чем... Но когда «мно- 
Toe» плавно перетекает во «все», и В иг- 
ре, помимо сюжета, как ни бейся, не 
удается отыскать ничего примечатель- 
ного... Приходится с грустью констатиро- 
вать: Lands of Lore Ш повторила гран- 
диозный провал своей предшественни- 
цы, и теперь загладить свою вину перед 
игровым миром Westwood сможет 
только скорейшим выходом TIBERIAN 
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ачнем с Toro, что Comman-dos: 

Behind the Enemy Lines я ис- 

кренне считаю самой сложной иг- 

рой из тех, что мне доводилось 

проходить в 1998 году. А также 

одной из самых интересных. Так 
что add-on я ждал едва ли ни больше, чем лю- 
бую другую игру, и ожидание это растянулось 
почти на год. Что ж, разработчикам нужно бы- 
ло время для того чтобы создать этот шедевр. 
Зато теперь, когда диск с игрой уже лежит на 
моем рабочем столе, все впечатления выли- 
ваются в одно емкое слово: «Классно!». «Ве- 
ликолепная шестерка» коммандос снова с на- 
ми. Поодиночке каждый из них — всего лишь 
хороший боец, но вместе они — команда, спо- 
собная разрушить планы Третьего Рейха. По- 
зади двадцать боевых операций в тылу врага, 
впереди восемь новых заданий в Восточной 
Европе, Греции, Германии. Пришла пора за- 
вершить начатое год назад дело. Войска союз- 
ников ждут нашей помощи! 


Изменений в игре оказалось куда больше, чем 
можно было ожидать от обычного add-on'a, и 
основная их часть приходится на персонажей. 
Зеленый берет получил возможность нена- 
долго вырубать противника простым ударом 
кулака (что, в общем-то, неудивительно при 
его-то силище). Кому-то показалось, что шо- 
фер выглядит слишком безобидным со своим 


автоматом — парню приходится теперь тас- 
кать с собой еще дальнобойную винтовку 
(увы, без оптики) и «универсальное снотвор- 
ное» — дубинку, больше похожую на бей- 
сбольную биту. Шпиону досталось больше 
всех. Разработчики, похоже, решили, что офи- 
церская форма вряд ли может сушиться на ве- 
ревках вместе с грязными портянками прос- 
той солдатни, и свой будущий гардеробчик 
нам теперь придется долго отслеживать, ста- 
рательно оглушать-усыплять и только потом 
таскать за собой на специально приготовлен- 
ной для этого вешалке. 


В утешение Spooky получил тряпку с хлоро- 
формом, позволяющую безболезненно усып- 
лять подходящего по размеру одежды фрица. 
Но шпион фактически лишился своей уникаль- 
ности. Да-да, в отряде появился новый член, 
«специальный контакт» сил голландского соп- 
ротивления. И этот «контакт», между прочим, 
является весьма симпатичной девушкой, кото- 
рая даст сто очков форы любому шпиону по 
части отвлечения вражеских часовых. Ну а 
следующее новшество вообще позволяет 
Spooky отправиться на заслуженную пенсию. 
Каждый (!) из коммандос теперь может Ha- 
деть наручники на оглушенногоусыпленного 
фрица, а затем распоряжаться действиями 
окольцованного «подопечного» как заблаго- 
рассудится, не выпуская, впрочем, его из виду 


и постоянно держа под дулом пистолета. На 
деле это выглядит следующим образом: спра- 
ва от портрета коммандос появляется злове- 
щий силуэт в немецкой каске, а на экране ста- 
новится видимой некая серая область, по ко- 
торой мы можем прогуливать пленного фри- 
ца, стем чтобы он отвлекал своих товарищей 
каким-нибудь безобидным вопросом. Прав- 
да, затея эта может обернуться большими 
неприятностями в случае, если мы ненароком 
отползем куда-нибудь, а пленного оставим 
без присмотра. Сбежит, непременно сбежит, 
оглашая окрестности истошными воплями, 
что, дескать, заставили, базукой в харю тыка- 
ли, и вообще... М-да, пусть лучше Spooky ос- 
тается. По старинке — оно как-то надежнее. 


Идея проверки моральной стойкости немец- 
ких часовых достигла своего апогея в истории 
с булыжниками. Каждый коммандос теперь 
может из укрытия запустить в своего против- 
ника парой-тройкой увесистых камней, и те 
не только не побегут жаловаться на судьбу вы- 
шестоящему начальству, но даже не сойдут со 
cBoero поста — просто развернутся в направ- 
лении, откуда прилетела эта непонятная тяже- 
лая штуковина. Если же нужно как-то сдвинуть 
часового с насиженного места, на помощь 
приходит сигаретная пачка. Подбрасываем ее 
куда-нибудь в зону видимости, и — Was ist 
das? — удивленный фриц идет поднимать де- 
фицитное на войне курево. Через пару секунд 
он уже водружается с персональной арфой в 
руках на облако или, что вероятнее, осторож- 
ненько пробует ногой кипящую смолу пароч- 
кой этажей пониже. Ну а мы обыскиваем за- 
резанное (заколотое, задушенное, усыплен- 
ное) тело и забираем назад свои сигареты. 


Излюбленная тактика многих: стоя плечом к 
плечу, выносить изза укрытия набегающие 
патрули, наплевав на тревожный рев сирены. 
Больше она не работает! Задания теперь пос- 
троены так хитро, что малейшая тревога либо 
испортит все дело (к примеру, сбежит столь 
необходимый нам для дружеской бесе- 
ды офицер), либо патрули, гра- 
мотно зайдя с двух сторон, 
попросту прикончат отряд 
храбрецов, задавят не 
умением, так числом, 
вернее, массой. Так 
что тактика, господа, и 
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ИЗДАТЕЛЬ: 


РАЗРАБОТЧИК: 
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К КОМПЬЮТЕРУ: 


ОНЛАЙН: 
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только она — единственный 


ключ к успеху. Кончились 
времена халявы и широко- 
масштабных боевых дей- 
ствий на ограниченной тер- 
ритории. А механизм расста- 
новки и взаимодействия ча- 
совых тем временем был от- 
лажен до совершенства, по- | 
рой создается ощущение, что 
тебе противостоят живые 


реальные люди. К Tomy же у 
фашистов пополнение: те- 
перь против нас будут отбор- ; 
ные войска Luftwaffe, а rec- Е 
таповцы в черной форме 

настолько умны, что даже девушку нашу про- 
секают с первого взгляда (во звери какие!). 


Впрочем, изменения коснулись не только са- 
мих персонажей. Разработчики вняли моль- 
бам тех игроков, которым казалось, что «все 
здесь слишком сложно», и ввели в игре два 
уровня сложности. Однако задачу это не слиш- 
ком упростило: easy — это приблизительно то 
же, что и было раньше, а hard изменяет коли- 
чество и расположение патрулей так, чтобы 
заставить и без того непростое прохождение 
балансировать на грани возможного. А вот 
второе нововведение может оказаться куда 
как более полезным: в разделе «настройки иг- 
ры» появилась шкала «скорость». Теперь при 
желании можно будет слегка «притормозить» 
особо ответственный момент или же, наобо- 
рот, ускориться — если вдруг покажется, что 
вражеский патруль так никогда и не вернется 
со своего грандиозного обхода территории. 
Задания миссий стали гораздо более комплек- 
ными. Банальным «придти и взорвать» те- 
перь уже не отделаешься, куда вернее рабо- 
тает такая схема: «придти, освободить, допро- 
сить, выкрасть, взорвать и убежать», и все это 
в одной миссии. Ну, или почти в одной. 


ДОСТОИНСТВА 


Масса удачных и интересных новов- 
ведений в игровом процессе. 


НЕДОСТАТКИ 


Всего 8 миссий и эти жуткие новые 
голоса. 


Не просто набор новых миссий, но 
полноценная игра, способная скра- 
сить существование в ожидании вто- 
рой части. 
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С точки зрения графики игра осталась на TOM 
же высочайшем уровне, что и год назад. Ника- 
ких изменений и не требовалось, но команде 
художников Pyro Studios удалось довести гра- 
фическое совершенство до предела: четкие, 
почти что фотореалистичные карты стали зна- 
чительно большими, увеличилось число игро- 
вых объектов — в 8 миссиях мы увидим более 
350 различных строений, усложнилась анима- 
ция — волны добросовестно бьются прибоем 
о камни, по разрушенному зоопарку летают 
экзотические птицы и разгуливают страусы, 
весело вращаются крылья огромных голлан- 
дских ветряных мельниц и т.д. Вся эта красота 
не могла не сказаться на системных требова- 
ниях — абсолютный минимум вырос до 32 Мб 
ВАМ и 166-го процессора, но по сегодняшним 
меркам это выглядит даже более чем скром- 
но. А музыка... Этот парень — Mateo Pascual с 
загадочным прозвищем Evelred — он просто 
гений какой-то! Эти мелодии никогда не на- 
доедают, они волнуют душу и кровь, они зовут 
в бой, заставляя даже по ночам, не считаясь с 
домочадцами, не убавлять громкость у коло- 
нок. Все звуковые эффекты — подстать музы- 
ке, правда, тут не обошлось без ма-аленькой 
ложки дегтя. Что случилось с голосами ком- 
мандос? Лично я предпочитаю думать, что 
они просто застудили горло во время какой- 
нибудь полярной экспедиции. Впрочем, дол- 
жен же быть, в конце концов, у игры хотя бы 
один недостаток! 


Commandos: Beyond the Call of Duty мож- 
но смело рекомендовать как тем, кто заслу- 
женно считает себя ветеранами первой части, 
так и счастливчикам, которые еще понятия не 
имеют, что такое Commandos. Игра запус- 
кается с диска совершенно самостоятельно и 
никаких дополнительных установок не тре- 
бует. Покупайте, вставляйте в CD-ROM и нас- 
лаждайтесь новыми приключениями «вели- 
колепной шестерки». Если же возникнут ка- 
кие-то трудности — не отчаивайтесь. В сле- 
дующем номере вас ждет полноценное про- 
хождение. 


СИ 


Борис РОМАНОВ 
borisr@gameland.ru 


| огда в споре не хватает ра- 
| | зумных аргументов, люди 

часто переходят на личности. 
| В играх происходит то же са- 
| мое. Иными словами, когда 
издательству больше нечем привлечь 
внимание к своей продукции, оно ста- 
рается восполнить этот пробел с по- 
мощью нескольких проверенных време- 
нем методов. Уоднихэто выражается ук- 
рашением ее чужим, HO уже раскручен- 
ным именем, для других это приобре- 
тает форму создания «долгожданных 
продолжений», а для третьих вся эта ку- 
TepbMa выливается в запихивание в свою 
игру известных персонажей из не менее 
известных игр. Четвертым же счастлив- 
чикам удается создать вокруг себя ореол 
святости и непогрешимости'и продавать 
за счет этого все что только душе угодно 
(все равно никто ничего плохого в их иг- 
рах не заметит). К последнему примеру 
как нельзя лучше подходит описывае- 
мый ниже Omegaboost — новый 
проект команды Polyphony Digital, раз- 
работавших в свое время теперь уже ле- 
гендарный (или всетаки просто непо- 
мерно раскрученный?) проект Gran 
Turismo, с которым y нас в редакции 
произошла довольно забавная история. 
Так уж случилось, что доблестными ста- 
раниями европейского отделения Sony 
мы смогли получить рабочую версию 
данной игры за несколько дней до ее 
официальной премьеры на ТоКуо бате 
Show. Мы, естественно, сразу же все в 


нее поиграли, обсудили и пришли к вы-. 


Jmega 


воду, что эта игра, B своей незакончен- 
ной форме, для создателей GT несколько 
слаба и, более того, довольно скучна. Но 
зато онаужевто время отличалась впол- 
не достойной графикой, интересным 
прояпоненным до’ мозга костей дизай- 
ном и достаточно качественным, хотя и 
суховатым, игровым процессом. И како- 
во же было наше изумление, когда сразу 
несколько игровых сайтов в Интернет в 
один голос провозгласили ее самой луч- 
шей из представленных на выставке игр 
для PlayStation. Отпустив же пару шуток 
типа: «Уж если Omegaboost была луч- 
шей игрой, то что можно будет сказать 
про все остальные?» мы, в общем, про 
это маленькое недоразумение быстро 
забыли, допустив мысль о TOM, что'нам в 
редакцию пришла более ранняя версия 
этой игры. 


И вот, наконец-то, Omegaboost вышели 
всем нашим сомнениям о TOM, что Ha 
Tokyo Game Show показывали более со- 
вершенную ее версию пришел конец. Од- 
нако вместе сэтим нам стало предельно 
ясно, за что же конкретно так сильно по- 
любили‘данный проект те несколько иг- 
ровых сайтов. Ответ очень прост — за 
Gran Turismo, да еще за японских робо- 
тов. И это было бы очень смешно, если 
бы не было так грустно. Да, мы уже дав- 
но привыкли к тому, что многие изда- 
тельства после 
успеха какого- 
нибудь произ- 
ведения на его 
славе пытаются 
_ 3 
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протащить и всю свою остальную ерунду, 
какой бы плохой она ни была. Но когда 
на эту удочку ловятся, вроде бы, серьез- 
ные журналисты, становится просто 
стыдно как за них, так и за всех нас вмес- 
те взятых. Ведь основной задачей крити- 
ков, по моему, является как можно 60- 
лее беспристрастная оценка тех или 
иных произведений и событий, а не Ty- 
пое следование последней моде и деше- 
вая работа на публику. Но, к сожалению, 
люди порой готовы отдать любые деньги 
за то, чтобы услышать именно то, что 
они хотят (и пусть это будет наглым 
враньем). И многие, даже слишком мно- 
гие журналисты готовы эту просьбу удов- 
летворять хоть по несколько раз в день. 


Но вернемся к Omegaboost — послед- 
нему творению команды разработчиков 
Motor Toon Gran Рихи, по странному сте- 
чению обстоятельств, авторов легендар- 
ного (или все-таки просто очень сильно 
раскрученного?) Gran Turismo. Итак, это 
шутер, причем самый настоящий, в кото- 
ром кроме как о стрельбе по всем дви- 
жущимся и не движущимся целям ни о 
чем больше думать ине надо. В главной 
роли Omegaboost — японский робот с 
большой пушкой (видимо, лазерной), 
чей дизайн был навеян всем чем только 
можно. Тут тебе и Macross, и Gundam, да 
иБогего знаетчто еще. И все это в одном 
флаконе. Робот сконструи- 
рован по всем законам жан- 
В ра, иу егб любителей (жан- 
ра то бишь)‘ он обязательно 
вызовет бурный прилив ра- 
Й дости. Наш чудо-робот ле- 
тает в космосе и крушиттам 
из своей лазерной пушки 
злобных врагом. Здесь все 
` также подчинено законам 
жанра до последней копейки. Летим мы 
по заранее запланированному. коридо- 
ру, однако из-за отсутствия в космосе 
четких ориентиров этого коридора мы 
не замечаем, отчего y игрока создается 
иллюзия полного отсутствия последнего. 
Это хорошо. Управлять роботом вам бу- 
дет нужно лишь в самых критических си- 
туациях, когда от прямого столкновения, 
скажем, сметеоритом, васуже ничего не 
сможет спасти. Все остальное время вы 


ДОСТОИНСТВА 
Первая качественная стрелялка «на 
рельсах» для PlayStation, приличная 
графика, в меру затягивающий иг- 
ровой процесс. 


НЕДОСТАТКИ 


Игре не хватает стиля и содержания, 
чтобы встать в один ряд с лучшими 
представителями этого жанра. 


LEVEL 2 


Вполне достойный, хотя и явно по- 
бочный проект команды разработ- 
чиков Gran Turismo. Вышла бы эта 
игра пару лет назад — ей бы не бы- 
ло цены. Сегодня же она с трудом 
тянет даже на хорошую оценку. 
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будете управлять его прицелом. Тут нас- 
тупает самое интересное. В стремлении 
разработчиков еще более упростить и 
без того неглубокий игровой процесс 
стрелялки на рельсах и тем самым пода- 
рить игрокам радость отлегкой и непри- 
нужденной победы Polyphony Digital не 
только стащили в свою новую игрувсе ос- 
новные принципы Panzer Dragoon (од- 
новременная наводка на несколько це- 
лей, атакующие со всех сторон враги и, 
соответственно, возможность стрелять в 
любом направлении, наличие радара, 
построение уровней, поведение и типы 
врагов’ и боссов), но и добавили к ним 
однунемаловажную деталь — кнопкуав- 
томатического наведения робота на 
цель, нажав на которую, вам даже не 
придется ее искать. А зачем тогда, спра- 
шивается, нужен радар? Я вот лично не 
знаю. Hy и Бог с ним, с этим радаром, 
главное, чтобы играть было весело иин- 
тересно. А вот с этим у Omegaboost 
имеются некоторые проблемы. Жанр 
стрелялки на рельсах является настолько 
простым и незатейливым, что в нем 6bI- 
вает очень легко создать слишком моно- 
тонную и, в конце концов, скучную игру. 
И именно в этуяму периодически скать- 
вается новое произведение от Polyphony 
Digital. Все дело в том, что в отличие от 
лучших произведений этого жанра (кон- 
кретно Star Fox и Panzer Dragoon) в 
Omegaboost отсутствует действительно 
разнообразный gameplay, неподражае- 
мый стиль или интересная история. Все, 
что в нем есть, заканчивается на том, с 
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чего Star Fox и Panzer Dragoon лишь толь- 
ко начинают. Да, первые несколько уров- 
ней бывает очень интересно захватывать 
кучи целей, выпускать по ним самонаво- 
дящиеся ракеты и ждать в его конце 
большого-большого босса. Но когда ты 
понимаешь, что больше ничего в этой иг- 
ре и нет, то сразу’ все желание играть в 
нее куда-то пропадает. С другой сторо- 
ны, все то, что в Omegaboost имеется, 
по крайней мере было сделано Ha ред- 
кость качественно. Просто этого качес- 
твенного в ‘ней очень мало. 


Нуи, напоследок, стоитупомянуть о гра- 
фике. Она действительно хороша, хотя и 
не так привлекательна, как скажем в 
Psygnosis‘opcxon леталке Colony Wars 2. 
Тем He менее, все Te спецэффекты, KOTO- 
рые прославили GT, присутствуют в дан- 
ной игре в полном объеме. А на одном 
из уровней игры вас даже будет поджи- 
дать первый Ha PlayStation босс из жид- 
кого металла. Однако низкое_разреше- 
ние, на котором идет данная игра, наря- 
ду с ее пикселизованностью, заметно 
портит общее впечатление от этого 
вполне достойного, с графической точки 
зрения, продукта. 

Единственное, что осталось отметить, 
что на вопрос; был ли Gran Turismo дей- 
ствительно легендарным проектом! или 
его успех был случайным, у нас пока нет 
ответа. Так что будем ждать его вторую 
серию и надеяться налучшее. 
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Борис РОМАНОВ 
borisr@gameland.ru 


игру, сделанную с большой лю- 
бовью, какой бы средней и вто- 
ричной она бы ни была, бывает 
очень сложно не влюбиться. Ког- 
да ты видишь, как ее разработчи- 
ки, не имея достаточного опыта и 
денег, практически на голом энтузиазме пы- 
таются всеми правдамии неправдами сделать 
свою игру настолько хорошо, насколько это 
только возможно, то ты невольно начинаешь 
им по-настоящему сопереживать и прощать 
многое из того, за что других бы ждала заслу- 
женная критика. И пусть таким, как они, и не 
дают главных премий, совершенно справед- 
ливо забывая о том, в каких конкретно усло- 
виях рождался их проект, приз зрительских 
симпатий их произведения все-таки да полу- 
чают. Но, самое главное, после знакомства с 
такими играми у нас не возникает впечатле- 
ния, что все их проблемы проистекают из то- 
го, что их разработчики просто поленились 
поработать и, как это часто бывает, просто 
нагло схалтурили. Нет, разработчики 
этих игр поработали просто на 
славу, вот только одного их „@ 
голого энтузиазма сегод- 
ня уже явно не хватает 
для создания по-нас- 
тоящему хитовой иг- 


ры. 


А то, что первая игра 
отновоиспеченной ко- 
манды Climax Graphics 
— небольшого отделения 
японской компании Climax, 
ранее занимавшегося созда- 


нием видеороликов для различных 
игр, заслуживает именно такой оценки, лично 
уменя нет абсолютно никаких сомнений. Дан- 
ная игра, которая, еще раззамечу, была созда- 
Ha ABHO с большой любовью и старанием и ко- 
торой я в свое время прочил статус «нового 


Resident ЕМГа или новой Parasite Eve», на са- 
мом деле оказалась совсем не типичным ком- 
мерческим проектом, которого мы все от нее 
ждали. Мы думали, что в Blue Stinger нас 
ждет очередной, пытающийся казаться серьез- 
ным, глупый ужастик, единственным отли- 
чием которого от всех остальных будет потря- 
сающая ОгеаттсазЁ овская графика. Но вместо 
этого данная игра на поверку оказалась сов- 
сем не пытающимся казаться серьезным глу- 
пым ужастиком (от чего многие критики 
пришли просто в бешенство), в котором 
Dreamcast’osckaa графика лишь дополнила на 
удивление приличный игровой процесс. В ней 
вместо насквозь фальшивого и уже надоевше- 
го всем нагнетания страха мы обнаружили 
легкую и непринужденную атмосферу деше- 
вого американского фильма ужасов, в кото- 
ром и монстры совсем не страшные, и сюжет 
совсем не шекспировский, да и актеры не бле- 
щуг особым талантом. В ней, вместо обещан- 
ных чудовищных проблем с камерой и управ- 
лением, мы обнаружили не только 
приличную и в чем-то даже но- 
ваторскую систему постанов- 
ки камеры, но и вполне 
адекватное и, самое 
главное, на удивление 
точное управление. Да 
и вообще, с этой игрой 
было бы все отлично, 
если бы она просто не 
кричала о своей низко- 
бюджетности. К примеру, 
ее вступительный ролик 
представляет собой обычную 
рекламу, которая заканчивается 
словами «coming soon» (и это уже в то вре- 
мя, когда вы имеете игру в своей коллекции), 
а анимация и построение ее героев вызы- 
вают, в лучшем случае, добрую усмешку (и это 
несмотря на то, что в последние годы с этой 
проблемой, кажется, уже справились все). Да 
иее графика, на самом деле, только местами 
поражает своим качеством (именно в этой иг- 
ре мне впервые пришлось столкнуться с пот- 
рясающей, меняющей свою форму гигантской 
медузой, созданной, как бы из жидкого метал- 
ла). Однако, как ни крути, но все эти пробле- 
мы совсем не мешают оставаться Blue Stinger 
по-настоящему достойной игрой, которая не 
просто тупо копирует всех своих прародите- 
лей, но и привносит в жанр несколько новых, 
неожиданных элементов. 


Как вы, наверное, уже успели догадаться, по 
своей сути Blue Stinger является типичной 
приключенческой игрой для приставок, в той 
или иной степени вобравшей в себя все отли- 
чительные качества таких игр, как Super 
Metroid, Resident Evil и Metal Gear Solid. Из 
первого BS взял систему построения перете- 
кающих один в другой различных тематичес- 
ких уровней, доступ к которым вам будет от- 


крываться по мере выполнения тех или иных 
заданий или нахождения тех или иных клю- 
чей. Из второго данный проект взял систему 
управления персонажем, монстров, основу 
системы постановки камеры и возможность 
прохождения игры двумя различными героя- 
ми. Из третьего Blue Stinger позаимствовал 
вплетенный в игровой процесс сюжет, кото- 
рый, правда, не отличается особой серьезнос- 
тью и лишь способен вызвать улыбку, как от 
просмотра бразильского телесериала. Да, 
кстати, озвучка персонажей в данной игре так- 
же не подкачала. Она действительно смешна 
и неуклюжа, как, собственно‘говоря, ей и по- 
добает быть в проекте, навеянном американ- 
скими фильмами ужасов. Перейдя же от об- 
wero описания игры к ее частностям, -стоит 
сразу отметить, что, в отличие от Resident Evil 
и даже Metal Gear Solid, Blue Stinger может 
похвастаться более разнообразными как по 
своему виду, так и по своему содержанию 
уровнями, которые, к тому же, не создают у 
игрока ощущения линейности прохождения. 
Более того, мир В$ был создан настолько 
правдоподобно и искусно, что у вас никогда 
не возникнет впечатления, что он является 
всего лишь декорацией, специально пос- 
троенной именно для этой игры (как это бы- 
ло, скажем, в MGS). В результате этого у Bac не 
возникнет никаких проблем с погружением в 
мир Blue Stinger, что является отличным 
признаком хорошего дизайна. Кроме этого, и 
довольно примитивная, заполненная различ- 
ными клише история, и такие же среднеста- 
тистические персонажи (а что вы ждали от иг- 
ры, навеянной американским кинематогра- 
фом?) только еще больше заставят вас пове- 
рить во все происходящее на экране. Все дело 
в TOM, что именно они как раз и создают Ty aT- 
мосферу нахождения игрока «внутри кино- 
фильма», о которой другим разработчикам 
остается пока лишь мечтать. Не менее важ- 
ным элементом создания кинематографичес- 
кой атмосферы игры стала и используемая в 
данном проекте камера, которая в Blue 
Stinger превратилась в одну из самых инте- 
ресных составляющих игрового процесса. Нес- 
мотря на то, что игроку ее управление будет 
недоступно, ощущения того, что тем самым 
нас лишили определенной доли свободы во 
время игры, почему-то не возникает, Весь ее 
секрет заключается в том, что разработчики, а 
точнее специально приглашенный для этих 
целей американский кинооператор, смог ус- 
тановить ее (в большинстве случаев) в самых 
нужных, по его мнению, местах, для того что- 
бы все происходящее игроки могли наблю- 


ДОСТОИНСТВА 
Первая приключенческая игра для 
Dreamcast, хороший дизайн, достой- 
ное управление, кинематографи- 
ческий подход к постановке каме- 
ры, несколько интересных находок в 
игровом процессе. 

Ц ЕЕ о ИИ 
Средняя анимация, простенькие 
модели персонажей, не отшлифо- 
ванный игровой процесс и, порой, 
сбивающая с толку камера. 


Созданная с большой любовью и 
старанием приключенческая игра, 
которая, при всех ее проблемах, 
способна удержать игрока у экрана 
от начала и до конца. 
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дать с наиболее выгодного ракурса. А плав- 
ные переходы от одной точки обзора к другой 
в Blue Stinger создали совершенно неведо- 
мое до последнего времени ощущение, что 
камера управляется не бездумной машиной, 
а работающим с вами в тандеме живым чело- 
веком. К сожалению, по неизвестным мне 
причинам этот виртуальный оператор отлич- 
но справляется со своей работой только в од- 
ном направлении — когда вы идете вперед к 
той или иной цели игры. Когда же вам прихо- 
дится тем же путем возвращаться назад, каме- 
ра будет вновь показывать все происходящее 
с тех же самых ракурсов, которые в этом слу- 
чае уже не будут являться самыми выгодны- 
ми. В общем, опыт Blue Stinger показал, что 
трехмерные игры, вкоторых игрокам не дает- 
ся возможность управлять камерой, вполне 
жизнеспособны, однако для их более качес- 
твенной реализации требуется вводить, как 
минимум, два варианта ее постановки — при 
движении вперед и при движении по тому же 
маршруту назад. Ну и, наконец, самой глав- 
ной, по моему мнению, находкой создателей 
BS стало частичное вплетение в игровой про- 
цесс этой пресловутой камеры, которая в этой 
игре не только показывает все происходящее, 
HO и напрямую воздействует на сложность тех 
или иных отрезков игры. К примеру, в опреде- 
ленный момент вам потребуется пересечь по 
трубам гигантскую пропасть. И для того чтобы 
у вас создалось ощущение того, что вы дей- 
ствительно при этом рискуете своей жизнью, в 
самых трудных местах камера постепенно пе- 
рейдет в такую позицию, из которой управ- 
лять героем будет довольно сложно. В эти! мо- 
менты вы действительно будете, как в жизни, 
бояться оступиться и начнете взвешивать каж- 
дый свой шаг, что, в конце концов, родиту вас 
полноценное ощущение реальности происхо- 
дящего на экране. И таких моментов в BS вы 
найдете немало. 
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В общем, несмотря на всю свою кажущуюся 
глупость и вторичность, Blue Stinger оставил 
у нас очень хорошие впечатления, и я совсем 
не удивлюсь, если Сарсот'овский Resident Evil 
Code Veronica или Dino Crisis Ha поверку ока- 
жется более глупой и дурацкой игрой, чем это 
произведение молодых разработчиков из 
Climax Graphics. И пусть вы в ней и не найдете 
безупречного игрового процесса или богато- 
го (по видуили по количеству вложенных в не- 
го денег) графического оформления, Blue 
Stinger, несомненно, удержит васу экранов с 
самого начала и до самого конца. Более того, 
данная игра способна оставить после себя 
очень приятные воспоминания и вызвать у 
вас желание пройти ее второй итретий раз. А 
такую оценку из моих уст заслужило довольно 
ограниченное количество вышедших за пос- 
леднее время проектов на любую из плат- 
форм. Так что если вынадумаете купить себе 
Dreamcast, то не постесняйтесь приобрести ce- 
бе в коллекцию и это, пусть ине самое раскру- 
ченное и обласканное вниманием критиков, 
произведение. А тем временем ребята из 
Climax Graphics, надеюсь, поработают над 
своими ошибками и в своем следующем 
проекте под кодовым названием «Viking» 
смогут еще больше развить все то хорошее, 
что мы нашли в их первом проекте. 
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КОРЫ PC 


Heroes of Might and Magic Ill 
Во время игры нажмите <Tab> и 
введите следующие коды: 
Nwconlyamodel — построить все 
здания в замке, 


Nwesirrobin — мгновенное пора- 
жение. 


Nwctrojanrabbit — мгновенная по- 
беда. 

Nwcavertingoureyes — у героя 
появляется 35 дополнительных ар- 
хангелов. 


Nwcantioch — у героя появляется 
палатка медицинской помощи, бал- 
листа и катапульта. 
Nwcigothetter — experience у героя 
поднимается Ha один уровень. 
Nwccastleanthrax — у героя повы- 
шается удача. 


Nwccoconuts — герой может бес- 
конечно долго передвигаться по 
карте. 
Nwcmuchrejoicing — у героя повы- 
шается мораль. 
Nwcalreadygotone — полностью 
открывается карта со всеми секрет- 
ными объектами на ней. 


Nwcgeneraldirection — полностью 
открывается карта. 

Nweshrubbery — больше ресурсов. 
Nwctim — герою становятся доступ- 


ны все магические заклинания и 999 
Spell Points. 


Nwecfleshwound — у героя появ- 
ляются Мертвые Рыцари. 


Nwephisherprice — цвета становят- 


сяярче. 


Rollercoaster Tycoon 
Деньги. 


Нажмите <F>, чтобы попасть в COOT- 
ветствующее меню. Затем нажмите 
<Enter>+<M>, чтобы получить 
$5000. С помощью этого кода можно 
получить неограниченное количес- 
тво денег, но пользоваться им мож- 
но раз в месяц, 


Commandos: 
Beyond the Call of Duty 


Во время игры введите gonzoopera 
с одним из выбранных бойцов. Пос- 
ле этого станут доступны следующие 
КОДЫ: 


<Ctrl>+<X>— телепортирует юнитв 
указанное место. 


<Ctrl>+<l> — невидимость. 


<Ctrl>+<Shift>+<N> — переход на 
следующую миссию. 


Коды уровней: 
Второй уровень: KXII7 
Третий уровень: GOH9O 
Четвертый уровень: HCOAU 
Пятый уровень: TF4AO 
Шестой уровень: T8TSN 
(Седьмой уровень: TLESF 


Восьмой уровень: TUSLV 


Wargasm 
1. Войдите в военное меню. 
2. Выберите карту. 
3. Выберите сценарий. 


4. Выберите любую структуру. 

5. Подождите, пока игра загрузится. 
6. Перед тем, как выбрать позицию 
на карте для высадки войск, введите 
4Qhourweeks и нажмите <Enter>. 
7. Выйдите в главное меню и клик- 
ните Ha detail. Вы должны увидеть 
загорающуюся красную кнопку, 
обозначающую включившийся ре- 
жим кодов, с красным Х. 


8. Нажмите на Х, он станет зеленым 
и вы сможете беспрепятственно 
уничтожать врагов в очень больших 
количествах. 


Army Men 2 


Войдите в режим сообщений с по- 
мощью клавиши <\>., после чего вве- 
дите «!when all else fails...». Вни- 
мание: не забудьте ввесте многото- 
чие. Теперь можно вводить коды: 


'patton’s speech — вдохновить 
(своих солдат на грядущие подвиги. 
!№ give up — перестартовать ypo- 
вень. 

!veni vidi vinci — пропустить ypo- 
вень. 

'fond memories — действие этого 
кода неизвестно. g 
‘night of the walking dead — вра- 
ги превращаются в зомби. 

!suicide kings — убить сержанта. 
‘ninja arts — сержант становится 
невидимым и начинает быстрее пе- 
редвигаться. 

1904 of gamblers — случайный 
предмет. 

Месппо — действие этого кода 
неизвестно. 

‘rubber cement — действие этого 
кода неизвестно. 

‘paper dolls — парашютисты. 
!watchtower in the sky — развед- 
ка. 

!дегопито! — двенадцать авиауда- 
ров. 

'Беаи и! nikita — снайперская 
винтовка. 

!fourth of july — M80. 

‘roach spray — действие этого кода 
неизвестно. 

‘ruby ray — действие этого кода 
неизвестно. 

‘aluminum foil — действие этого 
кода неизвестно. 

'smorfs — синяя форма. 

'metal sheeting — серая форма. 
'shrink wrap — фиолетовая фор- 
ма. 


!pooper соорег — мины. 
!gnomish inventions — взрывчат- 
ка. 


!асте discs — наземные мины. 


'а better tomorrow — действие 
этого кода неизвестно. 


по rocket launcher — бесконечная 
ракетная установка. 


village people — бесконечный ог- 
немет. 


1; have a rock — бесконечные гра- 
наты. 


!cliche ending — действие этого ко- 
да неизвестно. 


'phoenix! — горящий человек. 


‘surprise party — множество вра- 
гов появлятся из ниоткуда в самом 
прямом смысле этого слова. 


'аптадед оп — все гибнут в масси- 
рованном авиаударе. 


‘ucla — действие этого кода неиз- 
вестно. 


'doctor doctor — полное здоровье. 


!moleman — действие этого кода 
неизвестно. 


'spidey senses tingling — увидеть 
всех врагов Ha карте. 


‘jumpjets — действие этого кода 
неизвестно. 


№магр 6 — действие этого кода 
неизвестно. 


'santini — неуязвимость. 


Kingpin (демо-версия) 
Вводите коды в консоли, которая 
вызывается клавишей <->: 


GOD — режим бога влючитьвыклю- 
чить, 


NOCLIP — прохождение сквозь сте- 
НЫ ВКЛЮЧИТЬВЫКЛЮЧИТЬ. 


МАР (название) — названия карт в 
демо-версии: 


Баг г 
bike ` 


$73 


GIVE ALL — появляется все кроме 
денег. 


BULLETS ### — дает ### пуль. 
SHELLS ### — дает ## патронов. 
GAS ### — дает ### газа. 

PISTOL — дает пистолет. 
SHOTGUN — дает шотган. 
FLAMETHROWER — дает огнемет. 
CASH ### — дает ## денег. 
KEY1-10 — дает ключи 1-10. 
BATTERY — дает батарею. 


си 


зЕЖЕНЗ 
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Alien Resurrection 


Rulez 

SQUARE: 
Racing Lagoon 
Legend of Mana 
Chocobo Racing 
Front Mission 3 
Final Fantasy 
Anyhology 
Chocobo 
Mysterious 
Dungeon 2 
SaGa Frontier 2 
Cyberorg 
Ehrgeiz 2 


Official 


a pounant-quenom 
. = => 


Preview 

Croc 2 

Ape Escape 
40winks 
Starocean 2nd 
Story 
Omegaboost 
Demolition Racer 
Saboteur 

GTA London 
Grandia 

Tony Hawk Pro 
Skater 
Shadowman 


Station 


В НОМЕРЕ: 


ВСЕ 0 SQUARE 
Alies Resarrectian 

Crec 2 
Ape's Escape 
Omeghbeest 
$ 24 © ЕЕа 22 
Rally Cress 2 
Syphe= Fitter 
Street Skater 


Прохожденля: 


Gex 30: 
Deep C over Gecko 
Syphon Filter 


Review 

Syphon Filter 

Pet in TV 

Monkey Hero 
Premier Manager 99 
Oddworld Abe’s 
Exoddus 

Rally Cross 2 

Tank Racer 
Прохождения, 
тактика 

Gex 3D: Deep 
Cover Gecko 
Syphon Filter 
Civilization 2 

Все новые коды и 
секреты. 


В ПРОДАЖЕ С 17 МАЯ 


СТРАНАИГР МАШ 1999 


Леонип 
РУСАНОВ 


режде всего немного инфор- 

мации общего характера, 

имеющей отношение к на- 

шим врагам в Requiem, a 

именно ктому, что, чем и как 
мы сними можем делать. 


1) ЧТО ДЕЛАТЬ 


Поскольку данная игра представляет со- 
бой ЗО-шутер, постольку ответ на дан- 
ный вопрос ни у кого не должен вызы- 
вать затруднений. Мы взрослые люди, 
господа, и мы знаем, для чего у автома- 
та существует спусковой крючок. Более 
интересный вопрос «Кто виноват» вы- 
ходит за рамки данной статьи. Посему 
сразу же переходим к следующему пун- 
кту. : 

2) ЧЕМ ЭТО ДЕЛАТЬ 

Рассмотрим подробнее наш арсенал. 


1. Пистолет (HandGun). Пистолет са- 
мый обычный: скорострельность сред- 
няя, убойная сила — небольшая. И тем 
не менее мы совсем не напрасно носим 
за поясом это оружие. Дело в том, что со 
времен Unreal-a пистолет в 3D-wytepax 
является самым настоящим снайпер- 
ским оружием, хотя в реальной жизни 
это, мягко говоря, и не совсем так. Воп- 
реки здравому смыслу, разброс у этого 
оружия вообще отсутствует! И то завид- 
ное постоянство, скоторым разработчи- 
ки в каждой новой игре нашего жанра 
вновь и вновь наделяют именно писто- 
лет чудовищной кучностью стрельбы 
внушает оптимизм тем, кто уже успел 
овладеть искусством пистолетного снай- 
перства. Мы еще покажем этим гранато- 
метчикам! Кроме того, в Requiem, как 
ив Unreal, Sin и Turok2, реализован 
«выстрел’в голову». Это тоже, слава Бо- 
гу, становится доброй традицией. И 
поэтому в Requiem мы можем при неко- 
тором навыке снимать легко брониро- 
ванных солдат (наши основные против- 
ники в игре) одним единственным выс- 
трелом в голову С ЛЮБОГО РАССТОЯ- 
НИЯ. Практическая ценность данного 
способа ведения боя вряд ли нуждается 
в комментариях. Видим вдалеке группу 
товарищей, достаем пушечку, аккурат- 
ненько прицеливаемся — и щелкаем их 
всех по очереди, как семечки! Один выс- 
трел — один труп! 

2. Автомат (Assault Ве). И автомат у 
нас как автомат. Весьма неплох на 
ближней и средней дистанциях; на даль- 
ней почти бесполезен. На ближней дис- 
танции его, как и пистолет, можно ис- 
пользовать для стрельбы в голову. Ору- 
жие хорошо своей универсальностью: из 
него можно убивать не только легко и 
средне бронированных солдат, но и 


‹ вообще все, что шевелится (исключая 


только монстров-»эбоссов», на которых 
не действует никакое стрелковое ору- 
жие). Только вот патронов на «крутых» 
врагов уходит довольно много. 


3. Шотган (Combat Shortgun). Внеш- 
ность, как известно, бывает обманчива: 
несмотря на свой дурацкий внешний 
вид, это нормальный шотган, шотган в 
полном смысле этого слова. Страшен на 
ближней дистанции; выстрел из шотгана 
в упор наносит примерно такое же пов- 
реждение, как и прямое попадание гра- 
наты или ракеты. Может быть использо- 
ван для уничтожения всех «крутых» вра- 
гов в игре, как роботов, так и монстров, 
сделанных из плоти и крови (опять-таки 
исключая «боссов»). Из-за большого угла 


разлета картечи (а чем же вы думали 
стреляет шотган?) вполне пригоден и на 
средней дистанции, а также для уничто- 
жения гигантских стрекоз. А вот для 
дальней стрельбы его лучше не исполь- 
зовать. Не помогает. Почти. 


4. Гранатомет (Grenade Launcher). От- 
личная штука! Убивает все. Вообще все. 
Даже боссов. Да что там: даже самого 


Люцифера вполне можно замучить этой ` 


штукой до смерти! К сожалению, по при- 
чине наличия земного тяготения даль- 
няя дистанция для данного оружия не- 
доступна: в соответствии сзаконами фи- 
зики гранаты летят по параболе, вслед- 
ствие чего гранатомет имеет естествен- 
ное ограничение дальности стрельбы. 
Рекомендуется к применению практи- 
чески во всех боевых ситуациях на 
ближней и средней дистанции против 
любых противников любой численнос- 
ти. До Tex пор, пока вы не найдете ракет- 
ницу. 

5. Ракетница (Rocket Launcher). То же 
самое, только еще лучше. Немаловаж- 
ная деталь: гранат/ракет в игре ну очень 
много. Если вы в душе не снайпер и не 
являетесь мастером по части примене- 
ния шотгана, то, заполучив, наконец, в 
свои руки ракетницу, можете просто за- 
быть об остальных пушках. Единствен- 
ное известное мне исключение — это 
борьба с Демонессой, где гранатомет 
оказывается все же предпочтительнее 
ракетницы. Радиус взрыва у гранат/ра- 
кет в Requiem весьма велик, вследствие 
чего оружие № 4 и №5 требует аккурат- 
ного с собой обращения. 


6. Sniper Rifle (снайперская винтов- 
ка). Улучшенный вариант снабженного 
оптическим прицелом пистолета с силь- 
но пониженной скорострельностью, но 
зато с куда большей убойной силой. Лег- 
ковооруженного солдата выносит один 
выстрел в любую часть тела. Удобна для 
расстрела тяжело бронированных сол- 
дат и вообще «крутых» на дальней дис- 
танции. 


7. Вай бип. До боли знакомое словосо- 
четание, не правда ли? В Requiem это 
оружие обладает воистину чудовищной 
убойной силой, разнося с одного выс- 
трела кого угодно, исключая только бос- 
сов (на последних оно тоже действует, 
но не столь радикально). Удобен в на- 
пичканном «крутыми» узком коридоре: 
Изловчившись, можно сделать одним 
выстрелом сразу двоих-троих. Один, но 
очень существенный недостаток: патро- 
нов к Вай Gun-y вигре КРАЙНЕ мало. To 
ли дело ракеты! Они не заканчиваются 
практически никогда! 


8. Магические штучки. Не имеет смыс- 
ла описывать их все подробно. Вкратце 
расскажу лишь о тех, которые время от 
времени использовал лично я в процес- 
се игры. 

Lighting, или метание молний. Это са- 
мый первый способ убийства, которым 
мы обладаем, находясь еще в Хаосе. 
Приходится использовать, когда под py- 
кой нет ничего более достойного. 


Pentecost, или метание энергетических 
сгустков. Это — первое, с позволения 
сказать, оружие, что дается нам при пе- 
ренесении на Землю. Этим приходится 
пользоваться до тех пор, пока мы не 
найдем пистолет, да и некоторое время 
после Toro (пистолетных патронов пона- 
чалу не хватает). Кроме того, Pentecost 


незаменим в деле убиения Тигры. Но об 
этом после. 


Locusts, или насылание саранчи. Очень 
неплохая вещь для борьбы с Тремя Уро- 
дами — первыми встречаемыми нами 
Боссами в игре. Иногда можно исполь- 
зовать и против быстро стрейфящихся 


стрекоз. 


Brimstone, или метание огня. Столь же 
эффективно, сколь и красиво. Действует 
на Демонессу и Люцифера. Против пос- 
леднего товарища я его и применял. 


Подводя итог этому краткому рассмот- 
рению оружия Requiem, с сожалением 
констатируем, что его баланс в игре от- 
четливо смещен в сторону гранатомета 
и ракетницы. Для одиночной игры это, 
разумеется, не так страшно. А вот для 
мультиплейера вполне может оказаться 
смертельным. Если вы хотите пройти иг- 
ру максимально быстро и снаименьши- 
ми проблемами, вам не стоит долго ло- 
мать голову: гранатомет и ракетница 
будут наилучшим выбором. 


Vi ellie несколько слов относительно гра- 
натомета и ракетницы. Традиционные 
способы их применения в шутерах хоро- 
шо известны: навесная стрельба грана- 
тами (в том числе через препятствие и 
на второй этаж), стрельба отраженными 
от стены гранатами за угол, забрасыва- 
ние гранат в различного рода дырки ти- 
па лифтовых шахт, стрельба ракетами 
рядом с противником в пол (в том числе 
ивпрыжке), в близкую к нему стену, да- 
же в потолок снизу-вверх (так, чтобы ра- 
кеты разрывались у врага прямо над го- 
ловой). Ho в Requiem слегкой руки раз- 
работчиков игры мы получили в пода- 
рок и еще один способ использования 
гранат/ракет, ранее истории не извес- 
тный. Его можно назвать «стрельба 
сквозь стены». Дело в том, что при рас- 
чете взрыва гоограмма Requiem поче- 
му-то совершенно не учитывает влия- 
ние на его поражающую способность 
стен и потолочных перекрытий. То есть 
для стоящего, к примеру, прямо за 
дверью в каком-либо помещении чело- 
века, в которого вы целитесь из ракет- 
ницы, совершенно все равно, открыта 
эта дверь или закрыта. Взрывная волна 
беспрепятственно проникает сквозь 
дверь, в связи с чем нанесенное этому 
человеку повреждение в обоих случаях 
будет совершенно одинаковым! Можно 
стрелять ракетами в потолок, и таким 
необычным способом поражать про- 
тивников у себя над головой на втором 
этаже. То же самое относится и к вра- 
гам, находящимся под вами. Нет ника- 
кой необходимости, проявляя чудеса 
ловкости, пытаться забрасывать грана- 
ты под себя на первый этаж рикошетом 
от стены; вполне достаточно просто на- 
кидать их несколько штук прямо там, 
где вы стоите, и отбежать в сторону, ибо 
пол в Requiem является для взрывной 
волны ничуть не большим препят- 
ствием, чем потолок. Если враг за сте- 
ной, можно тупо стрелять в эту стену ра- 
кетами на звук доносящихся из-за нее 
шагов. Если через закрывающуюся 
дверь вы заметили в соседнем помеще- 
нии врага, то вам нет нужды дожидать- 
ся, пока он соблаговолит нанести вам 
визит, и уж тем более ни к чему, рискуя 
жизнью, самому пытаться открыть 
дверь и наведаться к нему в‘гости: нес- 
колько расколотых о наглухо закрытую 
дверь ракет — и дело сделано. 


Идиотизм самой высшей пробы. Будь 
прокляттот день, когда в 3DO было при- 
HATO решение сделать Requiem на своем 
собственном движке!!! Эх! Кабы не 
уродский движок, какая это могла бы 
быть игра, господа! Сердце кровью об- 
ливается... Ну да ладно, что сделано — то 
сделано. Теперь уж поздно сокрушаться. 
Так или иначе, я настоятельно НЕ РЕКО- 
МЕНДУЮ в процессе игры использовать 
«стрельбу сквозь стены». Освоение дан- 
ного экзотического приема, господа, не 
научит вас ничему хорошему или, того 
хуже, испортит вам технику. Но иметь 
его ввиду, безусловно, стоит. И не стоит, 
господа, обольщаться: больше игр на 
движке от Requiem мы не увидим. 


3) КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ 


Requiem — это первая после Unreal-a 
игра, где враги не просто подвижны, но 
еще и умеют стрелять в движении. Кро- 
ме того, враги в Requiem умеют совер- 
шенно неожиданно появляться сзади в 
только что исследованной вами комна- 
те, за углом, из-за которого вы только 
что вышли, или просто непосредственно 
у вас за спиной. В связи с чем в‘первую 
очередь в Requiem необходимо ДВИ- 
ГАТЬСЯ. Стрейфы, быстрые развороты 
на 180 градусов, стремительные броски 
за угол в спасительные укрытия. Если вы 
все еще не умеете этого делать, эта игра 
может стать для вас очень неплохим 
тренажером. Во-вторых, в Requiem 
необходимо СЛУШАТЬ. Использование 
слуха может избавить васот многих неп- 
риятных неожиданностей. Крики, шле- 
панье шагов, щелканье ударяющихся в 
стену пуль, звуки открываемых за вашей 
спиной дверей — все это дает вам шанс. 
Учитесь слушать и слышать и проживете 
дольше. И, наконец, в-третьих, в 
Requiem необходимо уметь ВЛАДЕТЬ 
оружием, прежде всего гранатометом и 
ракетницей. Прочитайте еще раз то, что 
написано выше относительно оружия в 
игре, обратив особое внимание на 4-й и 
5-й пункты. Если все, что вы там увиде- 
ли, представляется вам скучным повто- 
рением общеизвестных истин, смело на- 
чинайте игру на максимальной слож- 
ности: успех вам гарантирован. А те- 
перь подробнее остановимся на про- 
цессе борьбы с монстрами-«боссами» в 
игре, ибо в Кецшет эти адские создания 
стали, наконец, вновь достойны своего 
гордого имени. 


ТРИ УРОДА 


Продолговатая арена, на которой со- 
вершенно негде спрятаться. Троица сим- 


патичных пузатых паучков, бегающих 
лишь немногим медленнее васи пытаю- 


щихся время от времени поразить вас 
молнией. Подпускать их к себе вплот- 
ную не рекомендуется: в ближнем бою 
паучки весьма неплохо орудуют своими 
длинными лапками (Рис.03). И послед- 
няя милая деталь: наши паучки совер- 


> 
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шенно нечувствительны к пулям, а 
Grenade и Rocket Launcher-os у вас пока 
еще нет. Такова диспозиция. А теперь 
приступаем к действиям. 


Единственное спасение здесь — движе- 
ние. Движение спиной вперед, по воз- 
можности по периметру арены. Плюс 
непрерывная атака (стрельбой я это при 
всем желании назвать не могу) гоняю- 
щейся за вами плотной группой троицы 
Уродов при помощи Locusts. Насколько 
я понял, это единственная из имеющих- 
ся у нас на данный момент Божествен- 
ных сил, что на этих тварей действует. 
Очень примитивная тактика: бежим по 
кругу спиной вперед и отстре... тьфу ты, 
отмахиваемся от нечистой силы. Через 
пару-тройку минут все будет кончено: 
вы победите, не потеряв ни капли кро- 
ви! 


ТИГРА 


Зверюга симпатичная, но уж очень пры- 
гучая и крайне опасная. Дело происхо- 


дит в красиво расписанной усыпальни- 
це. Рождается эта тварь на коньке псев- 
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до крыши, что немного выдается внутрь 
помещения из стены напротив вас, где и 
сидит до тех пор, пока вы ее не атакуете 
или же пока вы просто не подойдете 
достаточно близко. А потом начинается 
дискотека. Бегать между гробов, цеп- 
ляясь спиной 3a их острые углы (движок, 
его мать!) — занятие более чем утоми- 
тельное. Безусловно, Тигра — весьма 
достойный противник. Но оттого еготу- 
пость не становится меньшей. 


Итак, перед нами на коньке крыши си- 
дит Тигра. Не забыв сохраниться, идем к 
какой-нибудь боковой стене усыпальни- 
цы (например, к правой), после чего 
крадемся вдоль нее до стены, из кото- 


рой торчит крыша. Утыкаемся носом в 
угол, затем, продолжая движение по пе- 
риметру помещения, поворачиваем вле- 
во на 90 градусов и, царапая о стену пра- 
вым плечом, осторожно идем к крыше 
вдоль стены, из которой эта крыша и тор- 
чит. Наша цель: упереться в поддержи- 


вающую крышу вертикальную колонну 
так, чтобы Тигра не успела спрыгнуть 
вниз. Последнее недопустимо ни в коем 
случае! Несколько неудачных попыток — 
имы добились своего: замерев, стоим на 
месте, вжавшись в угол между колонной 
и стеной, а прямо у нас над головой пе- 
ребирает задними лапами съехавшая с 
конька крыши Тигра. Все! Большая часть 


дела уже сделана. Переведя дух, выби- 
раем из арсенала духовного оружия 
Pentecost, задираем голову вверх и, на- 
капливая заряд, периодически поджари- 
ваем Тигре заднюю часть ее тела, не за- 
бывая, однако, время от времени сохра- 
няться. Последнее важно, так как Тигра, 
несколько отдалившись под воздей- 
ствием наших атак от стены, вполне мо- 
жет неожиданно и быстро нас убить. 
Словно молнией поражает, гадина! 
Впрочем, как мы видим на примере все 
той же Тигры, полное отсутствие у инди- 
видуума интеллекта никак не компенси- 
руется огневой мощью последнего. 


ДЕМОНЕССА 


Очень противное создание женского по- 
ла. Стреляет веером энергетических сгус- 


тков. Вызывает молнии между находя- 
щихся в зале колонн. Кидается кучей ка- 
менных обломков. Стреляет залпом го- 
лубеньких, весело отскакивающих от 
стен и ктому же самонаводящихся лучи- 
ков. А может и просто когтями по роже. 
Стерва, а не баба! 


Действуют на Демонессу только три ве- 
щи: гранаты с ракетами, да еще и 
Brimstone. Впрочем, достаточно и пер- 
вых двух. Но тут есть одна загвоздка. Де- 
монесса обладает мерзкой способнос- 
тью, весело хихикая, отбрасывать назад 
или просто в сторону летящие по направ- 
лению к ней гранаты, ракеты или огнен- 
ные шары. Можно не просто в холостую 
истратить массу ценной амуниции, но и 
подорваться самому! Оказывается, одна- 
ко, что и сэтим можно бороться. 


Прячемся за одну из двух ближайших к 
трону Демонессы колонн. Выбираем гра- 
натомет (не ракетницу!), выскакиваем из 
укрытия, бежим к возвышению, на кото- 


ром стоит и выпендривается Демонесса, 
вслед за чем, почти касаясь ee, стреляем 
под углом 45 градусов вниз и сразу же 


сматываемся обратно. На происходящее 
при этом раздвоение демонессиной лич- 
ности можно не обращать внимания: 
вред, нанесенный взрывом гранаты каж- 
`дой из ее половинок (маленьких Демо- 
нессочек), суммируется и складывается в 
общий котел повреждений, наносимых 
ей самой. Граната должна лечь на сцену 
и только потом взорваться: если вы буде- 
те садить в Демонессу в упор из гранато- 
мета, вас не надолго хватит. Продол- 
жаем в том же духе: подождав взрыва 
очередной нашей гранаты, хмуро выска- 
киваем из-за колонны, несемся к сцене, 
кладем на ее середину гранату и шны- 
ряем обратно. Вопли Демонессы лас- 
кают наш слух и свидетельствуют об успе- 
хе очередной нашей смелой вылазки. Да- 
лее возможны два варианта: 


а) Через некоторое время в зале, где 
происходят вышеописанные события, 
появляется некоторое количество 
«обычных» монстров. Не стоит тратить 
на них гранаты, иначе их может просто 
не хватить для Демонессы! Используйте 
что-нибудь попроще, например, шотган. 
Зал у нас довольно большой, да к тому 
же с колоннами, и перебить появивших- 
ся монстров без ущерба для собственно- 
го здоровья довольно несложно. И самое 
приятное: до тех пор, пока не будет убит 
последний монстр, Демонесса и пальцем 
не пощевелит по вашу душу! Можете спо- 
койно заниматься охотой, не ожидая со 
стороны дамы никаких сюрпризов. 


Ь) После очередного взрыва Демонеска . 


взвывает несколько иначе, чем обычно, 
секунду-другую собирается с силами, 
после чего начинает скакать за вами по 
залу и притом получше памятной нам 
Тигры, пусть земля (то есть крыша) ей бу- 
дет пухом. Убегая от разъяренной жен- 
щины спиной вперед, нужно переклю- 
читься на ракетницу и пальнуть из нее во 
врага несколько раз. Нескольких ракет 
вполне достаточно, чтобы привести исте- 
ричку в чувство: она вновь появится на 
сцене рядом со своим троном, вы спря- 
четесь за колонну и опять будете класть к 
ногам беснующейся дамы гранату за гра- 
натой. Можно даже успеть среагировать 
на особенный вопль, которым Демонес- 
са предваряет начало своей погони за 
вами, и, быстро переключившись на ра- 
кетницу, успеть засадить твари требуе- 
мую дозу еще до того, как она соберется 
сделать свой первый прыжок. В этом слу- 
чае Демонесса так и останется стоять 
там, где стояла, рядом со своим троном, 
и вы спокойно начнете следующий цикл 
возложения гранат к трону адского соз- 
дания. По окончании этого цикла опять 
следуют пункты А или Б, после чего начи- 
нается следующий цикл и т.д. Общее ко- 
личество таких циклов непостоянно и, по 
моим наблюдениям, варьируется оттрех 
до пяти. Полного комплекта гранат (100 
шт.) хватает даже с некоторым избыт- 
ком. Тем не менее, советую вам загодя 
позаботиться о том, чтобы встретить Де- 
монессу во всеоружии. 


ЛЮЦИФЕР 


Создание могучее, но безнадежно тупое. 
Настоящий Люцифер, должно быть, ни- 


когда не простит господам из ЗВО такого 
надругательства над своим нечистым 
именем. Hy а нам с вами, по всей види- 
мости, остается лишь сердечно возблаго- 
дарить вышеупомянутых господ, ибо они 
предоставили нам уникальную возмож- 
ность потешить свое самолюбие, одер- 
жав победу над самим сатаной! 


Круглый и высокий зал с полным отсут- 
ствием каких-либо укрытий. Поначалу в 
этом зале только вы и Люцифер; осталь- 
ные участники присоединятся позднее. 
(Способы атаки у нашего врага похожи на 
Демонессины и в сочетании со способ- 
ностью к перемещениям в трех измере- 
ниях дают нам в лице Люцифера против- 
ника крайне опасного. Бег по кругу спи- 
ной вперед, столь легкий и приятный во 
времена борьбы с Тремя Уродами, ста- 
новится здесь совершенно изматываю- 
щим из-за постоянной необходимости 
все время стрелять из ракетницы в са- 
мых различных направлениях, даещеис 
учетом трудно предсказуемой изменяю- 
щейся дистанции. Один выстрел в пол 
под Люцифера, следующий — в стену, к 
которой он неосторожно подлетел, тре- 
тий — опять в пол, но, черт возьми, слиш- 
ком близко от вас самого, четвертый, 
вновь направленный в стену, попадает 
не туда, а прямо в грудь неожиданно 
сместившегося и приблизившегося к вам 
врага, снеся вам процентов эдак 30 здо- 
ровья, ну а пятого может и не быть вов- 
се просто потому, что Люцифер и сам 
умеет стрелять. Продержавшись таким 
образом какое-то время, мы неожидан- 
но переносимся в другой, подобный пер- 
вом, зал, но находящийся уже не на кос- 
мическом корабле, а в Хаосе. Там к нам 
присоединяется наш старый знакомый: 
монстр-лягушонок. Сам по себе он, ко- 
нечно, не представляет проблемы, но в 
сочетании с Люцифером дает таки до- 
вольно гремучую смесь. Маленькая 
тварь путается под. ногами, отвлекая 
внимание от Врага*№1 и мало-помалу 
поедая наше и без того не слишком к TO- 
му времени уже крепкое здоровье. Вне 


` зависимости от того, убили вы бордовую 


лягушку или нет, через некоторое время 
вы совместно с Люцифером опять пере- 
носитесь в первый зал, где вас уже под- 
жидает механический скорпион. Тоже, 
конечно, не Бог весть что, но только не в 
присутствии Люцифера. И вновь, поки- 
нув живого или мертвого скорпиона, мы 
переносимся в тот зал, что в Хаосе, где 
нас опять поджидает лягушонок, тот же 
самый или уже следующий. И так далее. 
Слава Богу, что хоть дополнительный 
враг (лягушонок или скорпион) у нас 
всегда только один! Но и это еще не все: 
перенесясь в очередной раз в тот зал, что 
в Хаосе, мы сужасом обнаруживаем там 
вместо очередного лягушонка Тигру! И 
вот тогда-то к нам и приходит, наконец, 
осознание того, что необходимо срочно 
изменить тактику. 


Видите четыре запертых окна в стенах 
зала? С применением Flight вы легко мо- 


жете допрыгнуть до одного из них и вос- 
сесть там в оконном проеме. Для чего, 
спросите вы? Да чтобы выжить и чтобы 
победить! Вашей целью является не 
просто запрыгнуть в окно; необходимо 
сделать так, чтобы Люцифер оказался у 
стены прямо под вами. Это состояние 
может наступить как случайно, так и в 
результате ваших сознательных дей- 
ствий. Вы можете просто беспорядочно 
метаться по залу, запрыгивать время вот 
времени в одно из окон и смотреть, что 
получается. Вы также можете лезть на 
Люцифера в рукопашную; когда он опус- 
тится на землю и станет мутузить вас 
своими граблями, вы тащите его на себя 
к ближайшему окошку, и, как только вы 
под ним окажетесь, запрыгиваете туда. 
И, наконец, вы можете запрыгнуть в пер- 
вое попавшееся окно, после чего поста- 
раться взрывами ракет аккуратно «по- 
догнать» Люцифера под себя. Как только 
Люцифер окажется, наконец, под вами, 
можете расслабиться и сварить себе ко- 
фе. Это все! Властитель Ада, впав в ма- 
разм, старательно рассекает воздух под 
вами в тщетных попытках достать вас 
своими передними конечностями. И де- 
лать это он будет еще очень долго, 
вплоть до самой своей бесславной смер- 
ти. Затем вы берете ракетницу и стреляе- 
те в пол дальше Люцифера, несколько 
ближе к центру зала, чем к вашей стене. 
Это дает вам гарантию того, что вы сами 
не пострадаете от взрывов ваших же ра- 
кет. Кроме того, прямые выстрелы в Лю- 
цифера или, того хуже, между ним и сте- 
ной выводят его из состояния рукопаш- 
ного транса, и тогда уж вам не поздоро- 
вится. Если ракеты у вас закончились, вы 
вполне можете продолжить дело при по- 
мощи Brimstone, посылая шары огня 
опять-таки не в самого Люцифера, а нес- 
колько дальше него, лишь слегка его ими 
задевая. Причиныте же. Уничтожьте Дья- 
вола в его логове и воссядьте на небесах, 
которые принадлежат вам по праву! 


А теперь займемся всем ост: альным, 
имеющим отношение к прохождению иг- 
ры Requiem. 


Заблудиться в этой игре непросто. Нуж- 
ные двери открываются, как правило, 
лишь после совершения нужных дей- 
ствий или после разговора с нужными 
людьми. Почти как в жизни. Возвращать- 
ся назад тем же путем приходится край- 
не редко. На «ненужные» лестницы прос- 
то-напросто нельзя залезть. И совершен- 
но не рекомендуется комплексовать по 
поводу живого человеческого общения: 
с людьми, а особенно с людьми необыч- 
но выглядящими или стоящими у запер- 
тых дверей, НЕОБХОДИМО беседовать. 
Они могут дать необходимые предметы, 
открыть двери и даже послужить причи- 
ной чудесного открытия таковых где-ни- 
будь за ближайшим углом. На кнопки 
нужно нажимать, рычаги и скобы — дер- 
гать. А затем смотреть, не возвращаются 
ли они через некоторое время в исход- 
ное состояние. Если да, то это означает, 
что, во-первых, открываемая этим рыча- 
гом или кнопкой дверь находится непо- 
далеку, и, во-вторых, что если вы не по- 
торопитесь, то она может закрыться пря- 
мо у вас перед носом. Единственное за- 
меченное мною исключение из этого 
правила находится ближе к концу игры, 
где двумя кнопками нужно отключить в 
вентиляционных шахтах два вентилято- 
ра: после нажатия обе кнопки почему-то 
возвращаются в исходное состояние, что 
ровным счетом ничего не означает. Как 
и во всех играх, уровни в Requiem необ- 
ходимо обследовать: в двери пытаться 
заходить, на лестницы залезать, за углы 
заглядывать, лифтами пользоваться. Что 
это за шум в зале? Вы все еще хотите про- 
хождения, господа? Что? Ах да, вы его 


ТРЕБУЕТЕ?! Ну тогда и держите! И поде- 
лом вам. 


СОБСТВЕННО ПРОХОЖДЕНИЕ ИГРЫ 


Выбраться из Хаоса легко. Единственный 
момент, который может вызвать затруд- 
нение — это перепрыгивание пропасти в 
кишащем летающими червями помеще- 
нии. Здесь нужно использовать ЕП, И 


еще: вы видели два кровавых душа? Это 
вовсе не деталь интерьера: если встать 


под такой душ, то он способен за доли се- 
кунды восстановить ваше пошатнувшее- 
ся здоровье до максимума. 


Первый Акт 


Итак, вы нашли портал и попали в наш 
мир. Ближайшие действия очевидны, ия 
не буду на них останавливаться. Следует, 
наверное, упомянуть лишь о проломе в 
стене, заглянув в который, вы найдете 
много полезных для себя вещей. 


В дальнейшем я позволю себе опускать 
информацию о совсем уж очевидных 
проходах, коридорах и кнопках-рычагах, 
которые просто невозможно не найти. 

Некоторое время спустя, поднявшись вот 
по этой лестнице, вы увидите большой 
рычаг. Он открывает дверь, что находит- 


oe 


ся прямо под ним. Через некоторое вре- 
мя дверь закрывается. Дергайте рычаг и 
быстро бегите к двери. Если вам дорого 
ваше здоровье, сигать вниз через рычаг 
не стоит. 


А вот и ваша первая вертикальная лес- 
тница в игре. Однако не спешите зале- 
зать на нее: повернитесь направо и по- 
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дойдите к лежащему там трупу. Рядом с 
ним вы найдете пистолет, ваше первое 
настоящее оружие в игре. Пистолет при- 


` годится вам буквально сразу же: это ок- 


но необходимо разбить выстрелом и 


влезть внутрь. А слюдыми в игре можно 
говорить. Даже с нетрезвыми. 


Вы поднялись по лестнице и уперлись в 
закрытую дверь. Видите справа решет- 
ку? Ее нужно выбить выстрелом, после 


чего влезть в образовавшееся отвер- 
ave, 


А вот эта дверь закрыта, и нечего расте- 
рянно юзать эту красную штуку рядом с 
ней. Все что вам нужно — это бумаги, 
которые с радостью даст бармен Jonah в 
своем пабе. Если только вы не станете 
его убивать, а вежливо и по-мужски с 
ним поговорите. 


Ищите вот эту надпись, спускайтесь в паб 
и не пугайте бармена пушкой. При виде 
пистолета он начинает нервничать, и, 
если вы не спрячете оружие, то кон- 
структивного диалога может и не полу- 
читься. Jonah даст вам бумаги, с которы- 
ми вы потом возвратитесь к той самой 
двери. Кстати, справа от надписи за ящи- 
ками кое-что есть, равно как и в туалете 
паба. 


Откройте дверь и идите дальше. С эти 
окном вам придется поступить так же; 
каки с предыдущим: разбить и влезть. 


Проследовав по этому коридору и по- 
вернув направо, не спешите затем про- 
ходить мимо этой груды ящиков: на них 
вы найдете автомат, ваше второе ору- 
жие в игре. 


Для этой двери нужен ключ. Его вы най- 
fete, проплыв под водой через колодец 


Ь, > 2; 2835 ы = 
в помещение полиции. Там в одной из 
комнат он и лежит. Вернитесь к двери и 
откройте ее. В дырку надо залезть, а ре- 
шетку — выбить. 
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Вы BO дворце юстиции, и вам надо под- 
няться по лестнице наверх. Видите это 
помещение? На этом этаже их два. В 
том, что справа, лежит броня. 


Две канавы с водой, справа и слева от 
входа. Ищите лестницу наверх, подни- 
майтесь по ней и включайте обе кнопки. 
Теперь можно плыть. Вообще-то вам в 
Ty канаву, что была от входа слева, но, 
если вы сперва плюхнитесь в правую и 


немного поплаваете, то сможете найти 
патроны и здоровье. 


Это — вход в искомый отель. Внутри вы 
находите лифтовой холл с неработаю- 
щими лифтами. Идите дальше и не за- 
держивайтесь там. В помещении, куда 
вы попадаете, прямо на ваших глазах 
обрушивается кусок галереи. По полу- 
чившемуся наклонному пандусу заби- 
райтесь на галерею. Там, наверху, есть 
пролом в стене. Вам туда. 


Далее в отеле вы находите дверь с охра- 
ной. Поговорите с людьми, и дверь от- 


кроется. Войдите внутрь и поговорите 
со смуглой женщиной. Вам с ней есть о 
чем потолковать. Кстати, зовут её Elijah. 


Между прочим, в разговоре она мимо- 
ходом обзовет вас «еще одним героем» 
(?!!). Это ваето, единственного и непов- 
торимого!! Горячиться, однако, не 
стоит: смиритесь и предайте отмщение в 
руки нашего Господа. Будьте уверены: 
Он сполна воздаст дамочке за это неслы- 
ханное оскорбление. Женщина даст вам 
гранатомет (наконец-то!) и откроет пря- 
мо вэтой же комнате справа дверь в по- 
лу. Счастливого вам пути! 


За этой полуразрушенной стеной нахо- 
дится лифт. Воспользуйтесь им. 
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Перед вами возвышается некое подо- 
бие подъемного крана. Внизу на стене 
есть кнопка, включающая квадратную 
площадку подъемника. В конечной точ- 
ке своего пути площадка останавливает- 
ся прямо напротив горизонтального 
участка крана. Сбегайте наверх и очис- 
тите от врагов верхний этаж:“А теперь 
спускайтесь обратно к кнопке. К Tomy 
времени среди ваших чудесных способ- 
ностей уже есть Haste, быстрый бег. Вы- 
берите его и включите. А затем быстро 
включайте кнопку и бегите наверх. 
Только так вы можете успеть запрыгнуть 
с верхнего этажа на поднимающуюся 
площадку; обычного бега тут недоста- 
точно. С площадки идите по горизон- 
тальному участку крана к его противо- 
положному концу. Видите, из стены тор- 
чит балка? Запрыгивайте на нее и идите 


по ней к решетке. Думаю, вы уже поня- 
ли, что с последней необходимо сде- 
лать. 


Вы в башне. Срабатывает сигнализация. 
Бегите вперед, залезайте на эту лестницу 
и выключайте сирену. Спускайтесь и 
идите дальше. Слева — оружейная, там 
вы, наконец, найдете шотган. Справа — 


помещение, где распята Judith. Идите по 
лестнице наверх и ищите три разноцвет- 
ных кружка с рисунками (они располо- 
жены прямо над Judith). Эти кружки — 
своеобразные переключатели. Наби- 
райте на них комбинацию: красный, бе- 
лый, зеленый (слева направо), вслед за 
чем нажимайте на четвертый отдельно 
стоящий кружок. Judith свободна, идите 


к ней и сней на спине выходите в бли- 
жайшую дверь. Отныне при попадании 
вражеских пуль Judith будет сопровож- 
дать ваши вопли своими сексуальными 
криками. 


Дверь с уже знакомым нам запором-ла- 
дошкой. На сей раз она открывается на- 
жатием на 5 красных кружков снадпися- 
ми «Sector A», «Sector В»... «Sector Е». 


Первые пять находятся на галерее вто- 
рого этажа (туда ходит лифт); послед- 
ний — внизу, рядом с теми камерами, 
что в подвале. 


Вам — по лестнице прямо. Но не стоит 
спешить! Слева от вас за стеклом лежат 
полезные вещи, а зайдя в дверь справа 


от лестницы и поднявшись затем на 
лифте, вы найдете целую кучу снайпер- 
ских винтовок. Это неплохое оружие и 
его, безусловно, стоит взять. 


Через некоторое время вы вновь оказы- 
ваетесь рядом с баром. Идите в него и 
отдайте спасенную Judith бармену. Он 
пошлет вас за кровью для Hee. И, если у 
вас проблемы со здоровьем, не забудь- 
те посетить туалет, равно как и сползать 
за ящики рядом с баром. 


Далее вы идете в одну из двух симмет- 
ричных железных дверей, мило беседуе- 
те там с красной Демонессой, после чего 
она бросает Bac в Хаос на съедение трем 
Уродам. 


mas 3 Seyi ah 
Победив троицу демонов, вы чудесным 
образом оказываетесь перед больнич- 
ным комплексом. Дверь в него нужно 
открыть, для чего сперва необходимо 
заглянуть в комнатку охраны, подойти к 


монитору и нажать кнопку Use. 


Ша д. 

Обследуйте больницу. Вам нужна одна 
конкретная медсестра, так что имеет 
смысл поберечь людей в белых халатах 
до поры до времени. Когда вы ее найде- 
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те, она первая заговорит с вами и даст 
ключ от лифта (он справа). Воспользо- 
вавшись этим ключом! и этим лифтом, 
вы без труда найдете Банк крови. 


Посреди Банка крови стоит бандура с 
двумя стрелочными индикаторами на 
ней. Вы можете долго изучать относя- 
щиеся к ним надписи как на самой бан- 
дуре, так и у входа в помещение на сте- 
не. Но вы также можете, не мудрствуя 
лукаво, просто два раза подряд (можно 


быстро) поюзать дальний циферблат 
(Interior temperature), а затем — один 
раз ближний (Exterior temperature). 
Стекла разлетятся вдребезги, и вы смо- 
жете взять кровь. 


Ваш дальнейший путь лежит через морг, 
где не все трупы, простите, мертвые. За 
моргом в стене решетка. Вышибите ее и 
лезьте в дыру. 


Знакомое место! Это там, где нам впер- 
вые пришлось разбить стекло. Только те- 


Гы 


перь большой люк в полу уже открыт. 
Вперед, то есть вниз! 


Вы долго шли по каналам и спускались 
по лестницам и, наконец, нашли вот 


ЭТО: сухой канал с озерком посередине 
и сидущим вдоль стен горизонтальным 
настилом. В самом конце этого канала 
есть дыра в земле. Вам опять вниз. 


В подвале не прозевайте кнопку. Пос- 
мотрите внимательно на рисунок. Види- 
те перед собой закрытую дверь? Откры- 


вается она (и не она одна) кнопкой, рас- 
положенной сзади справа от выхода из 
коридора, в котором вы сейчас стоите. 
Подойдите вплотную к закрытой двери, 


30 sk 
развернитесь и вы все увидите. 


А теперь ищите вот такую кнопку. Наж- 
мите на нее и идите дальше. 


Вы в лабиринте из труб, где есть некото- 
рое количество воды с живущими в ней 


рыбами. Если вы не поклонник рыбной 
ловли, не рекомендую обращать на этих 
существ внимание: плаваете вы намного 
быстрее, и подводные хищницы смогут 
причинить вам вред только в том случае, 
если вы этого сами захотите. Ищите вер- 
тикальную лестницу. Она приведет вас в 
помещение скнопкой, открывающей две 
круглые двери. Вам туда. В следующей 


_| части лабиринта вам надлежит найти в 


| полудырку, ведущую в вертикальный на- 
полненный водой колодец, и заплыть в 
него. 


На базе повстанцев на выходе из лифта 
поговорите в двумя охранниками. Они 
заберуту вас кровь. Затем ищите неболь- 
шое квадратное помещение с располо- 
женными по периметру несколькими 
дверями. У одной из них стоит охранник, 
поговорите с ним, и он пустит вас внутрь 
к лежащей на кушетке Judith. С ней вам 


придется поговорить. После разговора с 
Judith здесь же на повстанческой базе 
ищите нашу старую знакомую Elijah. В 
том же помещении, где вы обнаружите 
ее, вас ждет Лидер. Спуститесь вниз по 
лестнице и поговорите с ним. OH даст 
вам некую бумажку, после чего вы мо- 
жете вернуться к комнате Judith, рядом 
со входом в которую открылся бывший 
ранее закрытым квадратный люк. Разу- 
меется, вам туда. 


Ищите эту большую канаву, ныряйте в 
нее и плывите на берег. Это не туристы, 
это христиане. Их тут много. Ищите про- 


лом в стене , влезайте в него и говорите 
с потерпевшим неудачу ангелом по име- 
ни Аарон. Поговорив с ним, продолжай- 


те исследовать подземное поселение 
христиан. Идите в эту дверь, а некоторое 
время спустя найдите вот это и пройдите 
вперед. Это не стена там в конце кори- 
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дорчика, но дверь в усыпальницу, где, 
после краткой беседы с красной Демо- 
нессой, к вам будет послана Тигра. 


Предав Тигру лютой смерти, вы выходи- 
те из усыпальницы через дверь в ее ле- 
вой стене. Там стоит группа наших, пого- 
ворите с главным из них. 


Второй Акт 


Вы зашли в некую фирму и нашли боль- 
шую закрытую дверь. Рядом с ней стоят 
два стола с компьютерами. Под каждым 
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из этих двух компьютеров есть кнопки, 
которые необходимо нажать. 


В комнате с четырьмя дверями и столь- 
кими же запорами видим уже знакомого 
нам лысого повстанца. Идем в ту дверь, 
что он нам открывает. 


A BOT здесь не спешите уезжать на второй 
этаж. Пройдите сперва вперед в даль- 


нюю дверь и нажмите там на большую 
круглую красную штуку. 


if 
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А вот этот лифт в моей версии Requiem 
работает нестабильно. Не отчаивайтесь, 


сойдите с его площадки, побегайте нем- 
ного и возвращайтесь. На сей раз вам 
обязательно повезет! 


Здесь целых три рычага, и на все необхо- 
димо нажать. Потом идите по коридору 
и собирайте неисправные Кай бип-ы из 
открытых этими рычагами боксов. 


Вы вернулись все в то же помещение с 
четырьмя дверьми и четырьмя запора- 
ми, но уже из другой двери. Идите в ту, 
что окажется прямо напротив вас (или 
слева от той, в которую вы заходили сов- 


сем недавно). Лезьте в вентиляцию, что 
за столами.с броней. 


Вы вновь на повстанческой базе. Идите к 
Лидеру. Он сообщит вам печальную но- 
BOCTb, и вы пойдете к телу Judith, лежа- 
щему все на той же кушетке. Подойдите к 
телу. Выберите и используйте вашу бо- 


жественню силу — воскрешения 
(Resurrect). Judith немедленно воскрес- 
нет и примется за работу, на крики ох- 
ранника прибегут Elijah и Лидер и скажут 
вам пару ласковых. Кроме того, Лидер 
даст вам бомбу, которой вам предстоит 
взорвать реактор. Затем вам следует 
выйти из комнаты Judith, выйти из сле- 
дующей двери и идти прямо в располо- 
женную напротив и закрытую прежде 
дверь оружейной. Там вас встретит крас- 
ная Демонесса. Успейте схватить в ору- 
жейной ракетницу до того, как Демонес- 
саутащит васв свои владения! Это основ- 
ное оружие в игре, и оно вам ой как при- 
годится! 
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Побеждаем Демонессу и возносимся. 
Вы обнаруживаете себя на том же самом 
месте, что и в начале игры. Спускайтесь 
вниз в подземку и топайте по шпалам. 


Некоторое время спустя вам придется 
повернуть это находящееся под водой 
колесо, а также и следующее за ним. Сде- 
лайте это и плывите. 


Вы видите дожидающуюся Bac Elijah, ко- 
торая, открыв вам дверь, неожиданно 
взрывается. Вот она, долгожданная кара 
Божия! С радостным пением псалмов и 
широкой улыбкой на лице идите дальше. 


На стене, напротив рабочего с большим 


гаечным ключом, есть рычаг. Поверните. 
его и войдите внутрь. 


За столом в большой квадратной комна- 
те сидит мужик. Говорите с ним, а затем 
выбивайте правое окно и вылезайте. 


Подвал, битком набитый монстрами. 
Ищите комнату с четырьмя скобами на 
стенах. Вам нужна та скоба, что слева от 
входа в эту комнату (или, наоборот, спра- 
ва, если войти внутрь комнаты и развер- 
нуться на 180 градусов). Затем выходите 
из комнаты и поворачивайте направо. 


Там в углу есть квадратная дырка, лезьте 
туда. Идите по прямоугольной трубе до 
конца, затем лезьте по ней вертикально 


ра и смело ступайте на нее. 


Эти два лифта идут в одно и то же место. 
Пользуйтесь тем, какой вам больше нра- 
вится. Очень характерная особенность 
игры Requiem, практически сводящая к 
нулю вероятность потерять дорогу. В от- 
личие от большинства других игр своего 
жанра, Requiem нередко имеет сразу 


Apyr друга вариантов правильно продол- 
жить путь. 


Дырка в этом мосту появляется от ракет- 
ного выстрела, который производится 
бегающим по соседнему мосту справа от 


вас солдатом. Будьте осторожны! Подож- 
дите, пока он выстрелит, и только потом 


_ идите дальше. 


Эту кучу ящиков нельзя обойти. Зато под 
ней легко можно проползти. Видите 
дырку в полу? Вперед! *S 


‘Ana чего идите к левой от вас части при- 
‘борной панели и нажимайте кнопку Use. 
Сделав дело, уползайте вниз по верти- 
‘кальной лестнице. 


‚Вы вновь на повстанческой базе. Только 
на сей раз она захвачена солдатами. 
Прыгайте в эту фиолетовую дыру. Дойдя 
‘до большого склада с кучей ящиков, оты- 
щите в его углу решетку. Выбейте и лезь- 
те. Ползите до конца, опять выбивайте 


решетку — и вы в комнате напротив той, 
что некоторое время тому назад занима- 
na Judith. С возвращеньицем! В соседней 
с комнатой Judth каморке стоит Лидер. 
Ему нехорошо. Поговорите с ним. Он 
даст вам телефон и обзовет панком. 
Простите его; ему уже недолго осталось. 


Третий Акт 


В стремительно мчащемся поезде под- 
земки встречаем Лидера, превращающе- 
гося у нас на глазах в Люцифера. Поде- 
лом поганцу. Впредь не будет обзывать 
нас, ангелов Божиих, нехорошими слова- 
ми. 
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Где-то здесь есть рычаг, пускающий воду 
в яму, что под вами. Найдите его и ис- 
пользуйте по назначению. Затем ныряй- 
те и плывите. ; 


Справа от мерзкой рожи на мониторе 
есть дверь, за которой прямо на полу 
лежит деталь от Rail Gun-a. Если вы ее 
возьмете, ваш Rail Gun излечится и ста- 
нет рабочим. Это имеет смысл. 


Не прозевайте, между прочим, и сам 
Rail Gun с патронами! Заходите вон B Ty 
правую дверь и поднимайтесь по лес- 
тнице. Интересующее вас оружие навер- 


Вына космической станции. Неподалеку 
от корабля, на котором вы сюда приле- 
тели, есть комната с двумя мониторами 
и скобой между ними. В противополож- 
ной стене этой комнаты есть круглое и 
очень мутное окно, подойдя к которо- 


му, вы можете разглядеть дверь, кото- 
рую вышеупомянутая скоба и откры- 


вает. Подойдите к скобе. Выберите 
Haste и включите ero, вслед за чем наж- 
мите на скобу и бегите к открывшейся 
двери. Обычным бегом туда не успеть. 


Обратите внимание на эту кнопочку на 
втором этаже. Кнопочка маленькая, но 
зависит от нее много. Нажмите! 


Пройдите по этому коридору, а затем 
залезьте в эту шахту. На полпути kee дну 
останавливайтесь и идите в одно из двух 
боковых ответвлений. Через пару пово- 
ротов вас внезапно подхватит воздуш- 
ный поток. Не сопротивляйтесь ему! 
Там, куда вас выдует, ищите круглую 
дверь в стене. За ней — маленькая ком- 


fire, ; 


натка с двумя кнопками, отключающи- 
ми вентиляторы. Нажмите на них, после 
чего опять лезьте все в TY же шахту ивее 
боковое ответвление: дуть там на вас 


уже не будет. Вскоре вы найдете там 
торчащее из стены колесо. Не пытайтесь 
его повернуть: это невозможно. Лучше 
ныряйте в красноватую водичку и плы- 
вите, куда Бог даст. 


Эта кнопочка открывает дверь, что на- 
ходится прямо под ней. Нажимайте, 
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спрыгивайте и бегите. A вот эта стран- 
ная кнопка и симметричная ей с проти- 


воположной стороны коридора откры- 
вают систему из двух находящихся друг 
за другом дверей. Нажимайте по очере- 
ди на обе и успевайте пробежать. 


В капсуле женщина. Подойдите к ней и 
поговорите. 


Большая красная кнопка откроет вам 
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ступ к некоему транспортному сред- 
ству, гибриду поезда и ракеты. Нажмите, 
выйдите и сразу направо. 


Если вы видите какую-нибудь нору — 
лезьте в нее! 


Вы приехали на лифте в помещение, по 
периметру которого расположены каю- 
ты. В одной из них (она с правой сторо- 
ны) лежит электронный ключ. Он вам 


фера, убейте его. За это благодарное че- 
ловечество поставит вам памятник. 
Мне уже поставило. Даже дважды. А по- 


том вы с Аароном будете восседать на 
небесах и пить пиво. А вот ножки-то со 
стола лучше бы снять. За такое безобра- 
зие можно и в ухо получить. 


нужен, чтобы открыть расположенную в 
центре этого же помещения дверь . Со- 
ветую посетить все каюты. Там вы най- 


дете немало полезных для себя вещей. 


В центре круглого зала — кнопка. Наж- 
мите на нее и отправляйтесь на лифте 
ВНИЗ. 


Это все! 
Да, чуть не забыл. Когда встретите Люци- 


В заключение разрешите привести спи- 
сок выдаваемых нам в ходе игры дирек- 
тив (вызываются нажатием клавиши Е). 
Вот он: 


1. Cross through Chaos 
2. Find the Portal to Creation 


ACT ONE: LITHURGY OF THE WORLD 


1. Find Jonah’s Pub where Aaron con- 
tacted the Resistanse 


2. Speak with Jonah 
3. Go to the Hotel and find Elijah 
4. Find Elijah 
5. Find a way into the Tower 
6. Find and free Judith 
7. Escape Tower with Judith 
8. Take Judith back to Jonah’s Pub 


9. Find Hospital and retrieve blood 
for Judith 


10. Retrieve blood for Judith 
11. Find the Rebel Base in the Sewer 
System 
12. Speak with Judith 
13. Speak with Rebel Leader 
14. Find Aaron 


15. Deliver battle plans to Victor in 
Refuge Camp 
16. Liberate the Rail Guns 


ACT TWO: 
LITHURGY OF THE EUCHARIST 


1. Liberate the Rail Guns 


2. Liberate the Rail Guns. Find way 
back to Rebel Base 


3, See Judith’s body 


4. Get Explosives for assault on 
Power Plant 


5. Blow up the Backup Reactor with 
the Explosives _ 


6. The Explosives are set. Find a way 
out of the Power Plant 


7. Find Rebel Base 
8. Find Rebel Leader 


ACT THREE: LITURGY OF THE DEAD 
1. Make way onto subway car 
2. Find entrance to the Engineering 
3. Find Pod Assembly Plant 
4, Find a Way to get to the Brige 
5. Follow Lucifer into the Core 
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Наталья ВАСИЛЬЕВА 


` КУЗНИЦА ПЕРСОНАЖЕЙ 


а кого играть?» — вопрос в 

Аллодах не менее актуаль- 

ный, чем сакраментальные 

жизненные вопросы «что де- 

лать?» и «кто виноват?». 
Итак, приоткрою маленький секрет, о 
котором шепнули создатели игры, — 
играть проще за персонажа-мага. XOTA 
есть большие основания полагать, что 
небаланс в выборе персонажа не су- 
щественен, так что ориентируйтесь на 
свой вкус. Независимо от окончатель- 
ного решения, играть будет интересно 
— за это ручаюсь! 


Небольшие комментарии по поводу ха- 
рактеристик персонажей. Среди всей 
кучи статистики лишь четыре характе- 
ристики являются независимыми (ина- 
че говоря, базовыми), а остальные яв- 
ляются производными от этой четвер- 
ки. 


БАЗОВЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Сила. Отражает физический потенциал 
героя, его мускульную силу и телосло- 
жение. Эта характеристика очень важна 
для воина, так как от нее напрямую за- 
висит урон, наносимый противнику. 
Кроме этого, сила отвечает за макси- 
мальное количество жизненных сил 
(иначе говоря, хит-поинтов) персона- 
жа, что крайне важно для обоих клас- 
сов. 


Ловкость. Подвижность и скорость ге- 
роя. Чем больше значение этой харак- 
теристики, тем шустрее персонаж будет 
семенить по просторам Аллодов и тем 
быстрее он будет колотить дубиной по 
голове врага. От ловкости также зави- 
сити радиус обзора окрестностей. 


Разум. Очень важная характеристика 
для мага, которая отражает скорость 
роста навыков и силу заклинаний. В 
меньшей степени она влияет на радиус 
обзора персонажа. 


Дух. Для мага это аналог максимально- 
го количества маны, а для воина — соп- 
ротивляемость действию заклинаний. 


Как и в любой уважающей себя роле- 
вой игре, в Аллодах при генерации пер- 
сонажа можно перебросить часть оч- 
ков с одной характеристики на другую. 
Любопытно, что тем выше значение ха- 
рактеристики, чем больше очков тре- 
буется на ее повышение. Все невостре- 
бованные очки при создании персона- 
жа добавляются к его опыту. 


ПРОИЗВОДНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Жизнь. То же самое, что и максималь- 
ное количество хит-поинтов, или запас 
жизненных сил. Нулевое значение теку- 
щих хит-поинтов повергает персонаж в 
бессознательное состояние, а при зна- 
чениях 10 и меньше персонаж умирает. 
Количество жизни отображается в виде 
зеленой полоски рядом с фигуркой ге- 
роя. 


Мана. Эта характеристика существует 
только для магов и отражает макси- 
мальное количество магической энер- 
гии, которая требуется для применения 
заклинаний. Количество маны отобра- 
жается в виде зеленой полоски рядом с 
фигуркой героя. 


Атака. Характеристика отражает ве- 


роятность того, что персонаж попадет 
по врагу и нанесет ему повреждения. 


Защита. Чем больше значение этой ха- 


. рактеристики, тем больше вероятность 


того, что враг при атаке не попадет по 
персонажу и не нанесет ему никаких 
повреждений. 


Урон. Та степень повреждений, кото- 
рые наносит герой противнику при ата- 
ке. Очевидно, что окончательное чис- 
ленное значение урона зависит также и 
от применяемого оружия. 


Броня. Чем выше значение этой харак- 
теристики, тем сильнее нейтрализуется 
удачно проведенная атака врага. 


Нагрузка. Отражает максимальный 
вес, который может перетаскивать пер- 
сонаж. Как только суммарный вес будет 
больше силы героя, то скорость послед- 
него уменьшится на единицу. Если вес 
больше в два раза — то на две единицы 
итд. Заметьте, что в рюкзаке предме- 
ты весят меньше, нежели если они на- 
деты на персонаж. 


Обзор. Характеристика показывает ра- 
диус обзора персонажа. 


Скорость. Отражает скорость передви- 
жения героя по местности. Не забывай- 
те, что в Аллодах трехмерный лан- 
дшафт, и скорости восхождения в гору 
и спуска с горы существенно отличают- 
ся. 


НАВЫКИ 


Для каждого класса персонажей сущес- 
твуют навыки, которые показывают, 
насколько хорошо герой владеет тем 
или иным оружием (воины) или маги- 
ческой сферой знаний (маги). При гене- 
рации персонажа можно указать пре- 
валирующий навык, который будет рас- 
ти быстрее, чем остальные. Единствен- 
ное ограничение — нельзя выбирать 
превалирующими навык владения 
стрелковым оружием (воины) и навык 
в сфере астрала (маги). 
: 


С магическими сферами все просто и 
ясно (см. раздел ЗАКЛИНАНИЯ), а вот 
расшифровать классы оружия для вои- 
на было бы не лишним: 


Мечи. Сюда причисляются кинжалы и 
собственно мечи любых видов (двуруч- 
ные, короткие, длинные); 


Топоры. Бывают двуручными и одно- 
ручными. Являются наиболее мощным 
оружием в игре, но отнюдь не самым 
быстрым; 


Дубины. К дубинам относятся обыч- 
ные дубины, шиповатые дубины, пали- 
цы, булавы, шестоперы и моргенштер- 
ны; 


Копья. К этому классу относятся соб- 
ственно копья и алебарды. Единствен- 
ный вид не магического оружия, кото- 
рый добавляет защиту герою; 


Стрелковое оружие. Всего два вида — 
луки и арбалеты, которые способны по- 
ражать противника на дистанции. Боль- 
ше того, некоторые летающие монстры 
могут быть уничтожены только из тако- 
го оружия, так как ни мечи, ни копья, 
ни топоры, ни дубины не достают до 
НИХ. 


ЗАКЛИНАНИЯ 


Сразу отметим, что эффективность зак- 
линаний напрямую зависит от уровня 
мага. Чем выше навык, тем дольше дей- 
ствуют заклинания и/или тем больше 
повреждений получают противники от 
атакующих спеллов. 


В целом система магии не претерпела 
существенных изменений по сравне- 
нию с первой частью игры. Большин- 
ство спеллов изменилось лишь визуаль- 
но, а суть магического эффекта каждо- 
го из них осталась незыблемой. 


МАГИЯ ВОЗДУХА. 
МОЛНИЯ 


Маг поражает противника разрядом 
Молнии. 


РАДУЖНАЯ МОЛНИЯ 


Представляет собой более усовершен- 
ствованный вариант предыдущего зак- 
линания. Маг атакует противника це- 
лым каскадом разноцветных молний. 


НЕВИДИМОСТЬ 


Заклинание действует только на живых. 
Персонах, на которого накладывается 
спелл, на некоторое время становится 
невидимым. Невидимость исчезает ли- 
бо по истечении времени заклинания, 
либо при попытке персонажа атако- 
вать кого-либо. Не забудьте, что неко- 
торые противники способны видеть ва- 
шего героя, несмотря на наложенное 
заклинание. 


ЗАЩИТА ОТ МАГИИ ВОЗДУХА 


Ослабляет эффект действия «воздуш- 
ных» заклинаний, т.е. персонаж стано- 
вится менее восприимчивым к магии 
Воздуха. Заклинание прекращает свое 
действие по истечении некоторого вре- 
мени. 


_ МАГИЯ ВОДЫ 
ЛЕДЯНАЯ СТРЕЛА 


Маг поражает противника стрелой изо 
льда. lw. 


ЯДОВИТЫЙ 


Магвызывает облако ядовитых испаре- 
ний. Любой, попавший в этот туман, по- 
лучает отравление, и постоянно теряет 
жизнь. Больше того, жизнь продолжает 
уменьшаться и даже после рассеивания 
токсичного облака. 


ГРАД 


Это заклинание действует не на кон- 
кретную цель, а на некоторый участок. 
Маг вызывает падающие с неба гради- 
ны, которые поражают всех, кто нахо- 
дится в радиусе действия заклинания. 


ЗАЩИТА ОТ МАГИИ ВОДЫ 


Ослабляет эффект действия водных 
заклинаний, т.е. персонаж становится 
менее восприимчивым к магии Воды. 
Заклинание прекращает свое действие 
по истечении некоторого времени. 


МАГИЯ ЗЕМЛИ 
КАМЕННАЯ СТРЕЛА 


Маг поражает противника стрелой из 
камня. 


КАМЕННАЯ СТЕНА 


Маг ставит каменную преграду, кото- 
рая исчезает по истечении некоторого 


времени. Это заклинание наиболее 
эффективно, когда нужно придержать 
противника или перекрыть какой-ни- 
будь проход. 


КАМЕННОЕ ПРОКЛЯТИЕ 


Маг превращает противника на некото- 
рое время в камень. Учтите, что при 
этом защита у окаменевшего противни- 
ка снижается, а броня возрастает. 


ЗАЩИТА ОТ МАГИИ ЗЕМЛИ 


Персонаж становится менее восприим- 
чивым к магии сферы Земли. Заклина- 
ние прекращает свое действие по исте- 
чении некоторого времени. 


МАГИЯ ОГНЯ 
ОГНЕННАЯ СТРЕЛА 


Маг поражает противника стрелой из 
огня. 


ОГНЕННЫЙ ШАР 


Маг атакует противника сгустком огня, 
который, едва достигнув цели, взры- 
вается, нанося при этом поражение 
всем, кто находится в радиусе взрыва. 


ОГНЕННЫЙ ВАЛ 


Маг ставит огненную стену, через кото- 
рую нельзя пройти, не получив повреж- 
дений. Стена исчезает по истечении не- 
которого времени. 


ЗАЩИТА ОТ МАГИИ ОГНЯ 


Ослабляет эффект действия огненных 
заклинаний, т.е. персонаж становится 
менее восприимчивым к магии Огня. 
Заклинание прекращает свое действие 
по истечении некоторого времени. 


МАГИЯ АСТРАЛА 


Эта самая сложная и одновременно 
наиболее могущественная магия, но, 
увы, наименее изученная. 


ИСЦЕЛЕНИЕ 


Маг восстанавливает у указанного пер- 
сонажа потерянный запас жизни. 


БЛАГОСЛОВЕНИЕ 


Это заклинание действует только на 
воинов, повышая вероятность нанесе- 
ния самого сильного удара. Заклинание 
прекращает свое действие по истече- 
нии некоторого времени. 


УСКОРЕНИЕ 


Это заклинание увеличивает скорость 
передвижения указанного персонажа. 
Заклинание прекращает свое действие 
по истечении некоторого времени. 


ПЕРЕРОЖДЕНИЕ 


Это заклинание дает возможность под- 
нимать мертвых, превращая их в не- 
жить. Из свеженького трупика подни- 
мается зомби, из полуразложившего- 
ся— скелет, а из костей — вылетает 
дух. Количество хит-поинтов воскре- 
шенного монстра зависит от количества 
его хит-поинтов при жизни. 
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Маг призывает на помощь монстра. 
Вид монстра и его характеристики пол- 
ностью зависят от знаний мага в облас- 
ти Астрала. 


ВАМПИРИЗМ 


Маг высасывает часть жизни у против- 
ника и добавляет ее себе. 


При помощи этого заклинания маг мо- 
жет моментально переноситься из од- 
ной точки местности в другую. Макси- 
мальное расстояние, на которое маг 
может перенестись, зависит от его спо- 
собностей в магии Астрала. 


МАГИЧЕСКИЙ ЩИТ 


Вокруг мага возникает светящаяся обо- 
лочка, которая повышает его броню. 
Это заклинание маг может наложить 
только на себя. 


ГОРОДА 


В Аллодах существует три города — 
Плагат, Каарге и Город Друидов. С точ- 
ки зрения функциональной нагрузки 
они совершенно идентичны и отли- 
чаются лишь визуально. В любом горо- 
де есть лавка и таверна, а также некото- 
рое количество местных жителей, с ко- 
торыми можно потрепаться за жизнь и 
узнать местные новости. 


ТАВЕРНА 


В этом заведении можно найти подхо- 
дящих наемников, которые за вознаг- 
раждение отправятся с вами на мис- 
сию. Не следует забывать, что зарабо- 
танный на миссии опыт будет распре- 
делен между всеми участниками отря- 
да, и, следовательно, вашему персона- 
жу перепадет меньше экспы. Насколько 
нужен такой найм? Могу заверить — 
игру можно запросто пройти без ма- 
лейшей помощи со стороны наемни- 
KOB. 


Кроме наемников в таверне можно 
встретить и героев, которые присоеди- 
нятся к вашей отряду и будут бескорыс- 
тно помогать до самого финала игры. 
К таким героям относится, в частности, 
благородный Иглез. 


И, наконец, за столиками таверны вос- 
седают горожане, которые могут стать 
источником новых заданий. 


ЛАВКА 


В лавке производится купля-продажа 
всевозможного оружия, брони и маги- 
ческих причиндалов. Несмотря на раз- 
личия во внешности, все продавцы яв- 
ляются по своей сущности отпетыми ба- 
рыгами и продают товар по цене, нам- 
ного превышающей ту сумму, которую 
они предлагают за его покупку. При- 
чем, чем выше стоимость, тем больше 
разница. Однако никакой другой воз- 
можности закупки или продажи пред- 
метов в игре не предусмотрено, поэто- 
му придется довольствоваться тем, что 
есть. 


Всего в лавке четыре отдела: 

— отдел оружия; 

— отдел брони и доспехов; 

— отдел магических предметов; 
— отдел свитков книги пузырьков. 


Чтобы не таскать по одному предмету, 
а вывалить на стол сразу все экземпля- 
ры, используйте клавишу «shift». И еще 
один маленький трюк — при перезаг- 
рузке игры, сохраненной в городе, ас- 
сортимент лавки меняется. 


СТРАНАИГР МАШ 1999 
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ПРОХОЖДЕНИЕ МИССИЙ 


За 
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ИСПЫТАНИЕ CKPAKAHA 


Задание: В Плагате только и говорят о TOM, что Скракан ищет 
посланника. 


Скракан ждет вас на западе карты. Но, помимо Великого Ma- 
га, в этой миссии можно встретить и других персонажей, так 
что не торопитесь поскорее жать на кнопку «Победа!». 


На севере вас поджидает тролль Хыхдун Второй со стайкой 
летучих мышей, которому уж очень хочется поспорить свами 
на 700 монет. Если хотите подзаработать, то идите в ущелье, 
но учтите, что Хыхдун не выпустит вас назад, пока вы He yObe- 
те тролля, обитающего там. За убитого тролля вы получите 
неплохое вознаграждение около 1000 монет да еще плюс 700 
монет, проспоренных Хыхлуном. Кстати, даже не пробуйте 
атаковать Хыхдуна — гиблое дело. 


На юге карты вы встретите людоеда, который посетует вам 
на то, что старость — не радость. Подойдя к немуеще раз, вы 
убедитесь, что не такой уж он и старый. Убив его, вы получи- 
те неплохое вознаграждение. 


СТРАНАИГР ВАШ 1999 


v 
хх 

wy 

7 \ 


) ua A ож к 
ААА 


> es 
=”), т. 
Е к) 
ви 


ДОРОГА В КААРГ 


Задание: После телепортации‘на новый Аллод найти дорогу 
в Каарг. 


Дорога в Каарг находится на севере карты. Там вы встретите 
стражников, которые без проблем вас пропустят. Дорога cpa- 
зуза мостом. 


В восточной части находится деревня, жители которой запу- 
гают вас людоедами и мертвецами. 


В правом верхнем углу находится кладбище, на котором и в 
самом деле водятся живые мертвецы — зомби. 


На северо-западе около моста вам повстречается эдакий 
оборванец, который даст дополнительную миссию, поведав 
историю о местоположении разбойничьего клада. 


Если вы поднимитесь чуть выше, в самый верхний левый угол 
карты, то нарветесь на разбойничий лагерь. Разбойников 
можно заманить прямо к посту стражников. Охранники по- 
могут вам с ними справиться. 


Чуть ниже поста, в овраге, обитает людоед, которого также ‹ я | 
Ac | 
можно выманить к охранникам. $ а aut Е 


На востоке вы найдете заброшенную, разоренную деревню, 
в которой обитают лишь привидения. 


Апподы 2: ПовепитЕПЬ Душ 


РАЗБОЙНИЧИЙ КЛАД 


(дополнительная миссия) 


Задание: Вам нужно найти сокровище разбойников и 
вернуться с ним. 


Вы сразу же окажетесь около поста. Стражники предупре- 
дят вас о разбойниках. Идите в восточном направлении, 
пока ни наткнетесь на лагерь бандитов. Быстро развора- 
чивайтесь и идите назад к стражникам, чтобы рассказать 
о местоположении разбойничьего лагеря. Часть стражни- 
ков пойдет на расправу с разбойниками, а часть останет- 
ся. Теперь можно вернуться на стоянку разбойников и 
забрать сокровище. 


В юго-восточной части карты располагается деревня, жи- 
тели которой расскажут о том, что часть стражников под- 
куплена разбойниками. Так что учтите — когда, возвра- 
щаясь, будете проходить мимо оставшейся части охранни- 
ков, они нападут на вас. Можете сражаться с ними, а мо- 
жете просто обойти их стороной. 
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ДЕРЕВНЯ ЛАЙРИША 


Задание: Староста деревни Лайрища, которая принад- 
лежит вашему попутчику Иглезу, просит о помощи. 


Деревня находится в юго-западной части карты, и что- 
бы добраться до нее, нужно идти прямо по дороге. По 
пути можно надавать по ушам людоеду, который нахо- 
дится на западе. В деревне староста попросит спасти сы- 
на, которого силой забрали в рекруты. Также он расска- 
жет, что те, кто забрал его сына, обещали прислать в де- 
ревню карательный отряд и что они отправились в 
Даустун — поселок на востоке. Отправляйтесь в указан- 
ном направлении. 


По дороге, в юго-восточной части карты, вы обнаружи- 
те деревню, в которой тоже побывал отряд во главе с 
некромансером. 


В восточной части вы обнаружите отряд и заложников, 
среди которых будет сын старосты. Вам нужно перебить 
весь отряд и вернуться с заложниками в деревню Лай- 
риша. 


Как только вы приведете заложников, на деревню на- 
падет карательный отряд. Необходимо помочь жите- 
лям деревни отбить эту атаку и проследить, чтобы ста- 
роста и его сын остались в живых. В благодарность ста- 
роста отдаст вам одну из трех упавших звезд. 


В правом верхнем углу карты вы найдете место, в KOTO- 
poe упала звезда, правда, около этого места обитает не- 
большой дракон. 


На севере карты располагается деревня, жители кото- 
рой нажалуются вам на дракона, облюбовавшего себе 
место в центре озера. 
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АДАМАНТИНОВЫЕ РУДНИКИ 


(дополнительная миссия) 


Задание: Вам нужно выяснить, почему кузнец Га- 
лен, прославившийся своими адамантиновыми 
мечами, с некоторых пор не является на встречу с 
купцом из Каарга. 


Идите прямо по дороге и выйдете к деревне. Там 
вам расскажут, где искать кузнеца Галена. Придя к 
кузнецу, вы заметите, что сним творится что-то не- 
ладное. 


Поднимитесь по дороге вверх. Там вы найдете 
подмастерье Галена, который расскажет, что нек- 
романсеры наложили на Галена какие-то чары и 
вместе с заложниками из деревни ушли в поселок 
на восток. 


Следуйте на восток, где встретите некромансеров 
изаложников. Перебейте в округе всех некроман- 
серов, скелетов и зомби и после этого отведите за- 
ложников в деревню. За их освобождение старос- 
та заплатит вам 10000 монет. 


Теперь можно возвращаться к кузнецу. Гален поб- 
лагодарит вас и даст дополнительную миссию. Он 
расскажет, что незадолго до вашего прихода он от- 
дал какому-то человеку меч, и если вы поторопи- 
тесь, то сможете еще его догнать. 


В западной части карты вы найдете лагерь банди- 
TOB. 


ПОГОНЯ ЗА МЕЧОМ 


(дополнительная миссия) 


Задание: Вам нужно догнать человека, забравшего 
адамантиновый меч у кузнеца Галена. 


Внимание, в этой миссии нужно действовать очень и 
очень быстро, поэтому как следует скоординируйте 
свои действия. Идите прямо по дороге, но учтите, что 
как только вы ввяжетесь в драку с вылетевшим из-за 
угла отрядом, человек с мечом сразу даст деру. Он 
находится около второго поворота. 


Если вам никак He удается поймать этого человека, то 
попробуйте применить следующую тактику. Каким- 
нибудь одним из ваших персонажей бегите, сломя го- 
лову и не обращая ни на кого внимания, до тех пор 
пока ни догоните человека с мечом. А, догнав его, 
сразу же жмите на высветившуюся победу. 


И еще одна маленькая деталь — прямо под вторым 
поворотом обитает людоед, так что поосторожней! 


ЗВЕЗДОЧЕТ 


Задание: В таверне, что в Каарге, один хмельной крестья- 
нин расскажет вам про звездочета, который, якобы, очень 
хорошо разбирается в звездах. Вам нужно найти звездоче- 
та и узнать у него где искать остальные упавшие звезды. 
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Идите прямо по дороге, пока не окажетесь в маленьком 
городке Юшута. Мэр этого городка расскажет, что к звездо- 
чету отправился довольно-таки странный отряд, который 
больше похож на вооруженную банду. Он бы не дал им 
проходу, если бы не одно «но» — воины показали Знамя 
Смерти, аэто означает, что они выполняют особое задание 
от Гильдии Некромансеров. Также он вам скажет, где ис- 
кать жилище звездочета. 


Идите по дороге на север, а после развилки направо. На 
мосту вам повстречается нагловатый типчик, который 
попробует отправить вас за своими забытыми рукавица- 
ми. Убив его, вы заполучите Знамя Смерти. 


Идите дальше и у развилки сворачивайте налево. Там вы 
найдете некромансера, который постарается соврать вам 
о том, что он, дескать, проводит расследование убийства 
звездочета, и в данный момент его люди допрашивают 
внучку звездочета — Дайну. После полного и безжалостно- 
го разоблачения некромансер нападет на вас. 


Идите по дороге обратно и на первой же развилке сверни- 
те в единственно возможном направлении. Вы найдете 
внучку звездочета, допрашиваемую некромансерами. Пос- 
ле того как вы справитесь с некромансерами, Дайна поп- 
росит вас забрать у разбойников унесенные ими бумаги. 
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Отправляйтесь по дороге на юго-запад карты — именно 
там расположились разбойники. Подойдите к ним, и они, 
увидев Знамя Смерти, отдадут вам бумаги звездочета. Те- 
перь отправляйтесь обратно к внучке звездочета. Она рас- 
скажет, куда упали три звезды, и изъявит желание соста- 
вить вам компанию в вашем путешествии. 


Можете посетить еще логово людоедов в северо-восточ- 
ной части карты и навестить тролля в юго-западной части. 


ОСАЖДЕННАЯ БАШНЯ 
(дополнительная миссия) 
Задание: Волшебница попросила вас о помощи. Ее башню ата- 
куют всевозможные монстры, волки, драконы ит.д. 


После разговора убейте наглую волшебницу и отправляйтесь на 
поиски He менее наглого дракона. Он находится в северо-восточ- 
ной части карты. Найдите и уничтожьте его. 


На севере обитает тролль. Это, пожалуй, и все, что здесь можно 
найти. 


ТАКТИКА | ie | Апподы 2: Повепитепь Душ 


ДРАКОН-УБИЙЦА 


(дополнительная миссия) 


Задание: Жители деревеньки обратились к вам с 
просьбой избавить их от жуткого дракона. 


Вы сразу же окажетесь около какой-то деревни. Не 
спешите радоваться раньше времени — эта не та де- 
ревня. Идите прямо по дороге в восточном направле- 
нии, которая приведет в нужную деревню. 
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Жители этой деревни расскажут вам о маге-отшельни- 
це, которая сможет вам помочь одолеть дракона. 


Идите к отшельнице — она обитает в середине карты, 
на острове центрального озера. Но учтите, она очень 
нелюбит рыцарей, поэтому направьте к ней героя-ма- 
га. Отшельница отправит васза водой, которую потом 
нужно будет отнести ее сестре, и только после этого 
принести ей. 


Отправляйтесь за водой в ущелье, которое находится в 
юго-западной части. Будьте осторожны — выше этого 
ущелья располагается логово людоедов. 


После того как достанете воду, ступайте к сестре от- 
шельницы — она на острове, который расположен на 
юго-востоке. Учтите, что на этом острове, помимо сес- 
тры, обитает еще и противная гарпия. 


Теперь возвращайтесь к отшельнице, и она сделает для 
вас эликсир драконьего превращения. 


Идите в северо-восточную часть карты. Там сразитесь с 
еще одной гарпией, после чего переходите через мост, 
за которым вы вскоре обнаружите чудовищного дра- 
кона. Поговорите с ним два раза и увидите, что после 
разговора с вами сил у него значительно поуменьши- 
лось. 


СТРАНА ИГР ПЛА 1999 


Если есть желание, то можно еще прогуляться на севе- 
ро-запад карты, где обитает тролль. 
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ГРЯЗНАЯ РАБОТА 


(дополнительная миссия) 
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Задание: Kak выяснилось, рекрутские наборы в де- 
ревне Лайриша были самовольными выходками не- 
коего отступника Кшорга, и в связи с этим вам дали 
задание покарать его. 


Весь смысл этой миссии состоит в том, чтобы ходить 
и убивать всех, кто попадется на пути, кроме одного 
некромансера, который находится на западе. OH pac- 
скажет вам, что скрытно наблюдает за Кшоргом и 
ждет подкрепления из Каарга. Также он даст ценные 
сведения о том, что крепость защищена хуже всего с 
востока, 


Остается лишь добавить, что отряды противника на- 
ходятся на севере, на востоке и основная часть на 
юго-востоке. 
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_ СВОДНАЯ ТАБЛИЦА ХАРАКТЕРИСТИК МОНСТРОВ | 
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разу заметим, что Lands Of 

Lore Ш не слишком сложна 

для прохождения. Тем не ме- 

нее, чтобы пройти игру от на- 

чала и до самого финала пот- 
ребуется приблизительно 70-80 часов 
реального времени. 


Мы разбили руководство по игре на две 
части. В первой приведена информация 
об оружие, броне, заклинаниях и т.п., 
другими словами, обо всем том, что по- 
может разобраться с игровой вселенной 
и начать самостоятельное прохожде- 
ние. А во второй части будет представ- 
лено полное прохождение с картами, 
описанием интерфейса, перечнем про- 
тивников, тактикой поединков и всем 
таким прочим. 


КЛЮЧЕВЫЕ ПЕРСОНАЖИ 


COPPER LEGRE’ 
Dracoid half breed 
Место обитания: Gladstone 


Краткое описание: Главный персонаж 
игры, полукровка дракоида и человека. 
Он провел многие годы в изгнании, от- 
чего в его сердце прочно засело ожесто- 
чение на окружающих. Можно сказать, 
что он никогда не был по-настоящему 
счастлив, но сейчас он прилагает макси- 
мум усилий, чтобы завоевать располо- 
жение своего народа и изгнать злобу, 


подтачивающую его душу. 


JACINDA 
Barbarian Queen 
Место обитания: Forzen Wastes 


Краткое описание: Jacinda — сестра 
главного наставника гильдии воинов. 
Она великолепно владеет любыми ви- 
дами холодного оружия, отчего всегда 
чрезвычайно надменна и высокомерна. 
Но нужно отдать ей должное — Jacinda 
действительно быстра и смертельно 
опасна. 


THE LOST МАМ 
Pure Strain Human 


Место обитания: Shattered Desert 


Краткое описание: Этот человек — один 
из горстки счастливчиков, которым уда- 
лось не потерять человеческий облик в 


Разрозненной Пустыне. Он достаточно 
дюж, но при этом никогда не выставляет 
напоказ свою силу, предпочитая дей- 
ствовать осторожно и неспешно. 


SCYTHE DEMON 
Keeper of the Shard 
Место обитания: Underworld 


Краткое описание: Этот могуществен- 
нейший Демон поселился в пещерах на 
севере от Глэдстоуна. К нему были от- 
правлены лучшие войска сзаданием сте- 
реть с лица земли исчадье ада, но ни 
один из воинов так и не вернулся на- 
зад... 


MORPHHERA 
Magma Drake 


Место обитания: Volcanic Caves 


Краткое описание: Morphhera провела 
большую часть жизни в самом центре 
действующего вулкана, оплакивая свою 
давно утерянную любовь и бдительно 
охраняя свои несметные сокровища. 
Она крайне ревностно следит за своими 
владениями и жестоко наказывает лю- 
бого самозванца, особенно из людского 
племени. 


ОРУЖИЕ 
ТОПОРЫ 
Hand Axe 
Обычный железный топор, каким ору- 


дуют лесорубы. Распространенный 


предмет. 


Топор тяжел, неудобен и малоэффекти- 
вен против хорошо защищенных про- 
ТИвников. 


Battle Axe 


Двуручный боевой топор сутяжеленной 
рукоятью. Распространенный предмет. 


Этот топор может разрубить даже тяже- 
лую броню, однако он слишком тяжел и 
неудобен, чтобы наносить частые уда- 


ры. 


War Axe Traitor 


Легенды говорят о том, что этот топор 
проклят и может погубить своего вла- 
дельца. Очень редкий предмет. 


Удар этого топора не способна выдер- 
жать ни одна броня. Тем не менее, 
эффективно использовать топор можно 
лишь вместе с Bracers of Valor, иначе ра- 
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нения будет получать не только против- 
ник, но и владелец этого необычного 


оружия. 


Axe of the Long Arm 


Несмотря Ha то что данный топор OTHO- 
сится к холодному оружию и уклады- 
вается в соответствующий слот, для его 
применения слот дистантного оружия 
должен быть пуст. Очень редкий пред- 
мет. 


Этот магический метательный топор 
возвращается к владельцу, если только 
на его пути не встретилось какое-то неп- 
реодолимое препятствие (стена, колон- 
на, статуя и т.п.). 


Great Axe Blizzard 


Рукоять топора, выполненная‘из голубо- 
го металла, всегда холодна на ощупь. 
Артефакт. 


При атаке этим оружием с25% вероят- 
ностью на противника обрушивается 
заклинание Blizzard, а также наносятся 
дополнительные повреждения от магии 
холода. 


Halberd | 


Ладно выполненная железная алебарда. 
Нераспространенный предмет. 


Этот тяжелый острый клинок наносит 
глубокие проникающие ранения про- 
тивнику. 


Halberd Bastion 


Or богато украшенного золотого топора 
постоянно исходит тихий гул. Очень ред- 
кий предмет. 


Если рядом с владельцем этого магичес- 
кого оружия находится противник, то 
топор выстреливает в последнего не- 
большими шипами. При использовании 
Halberd Bastion вместе с Bastion shield 3a- 
щита владельца возрастает на четверть. 


МЕЧИ 
Short Sword 


Обычный короткий металлический кли- 
нок. Распространенный предмет. 


Чуть больше чем обычный кухонный 
нож, этот меч не пригоден для настоя- 
щих поединков. Какможно быстрее раз- 
живитесь чем-нибудь более существен- 
НЫМ. 


Ornamental Long Sword 


Красиво расписанный меч. Лучше всего 
подходит для украшения стен оружей- 
ной. Распространенный предмет. 


Несмотря на броскость и изысканность 
исполнения, это оружие лучше не брать 
с собой в далекие и опасные путешес- 
твия. Меч может пригодиться лишь при 
схватках с самыми слабыми противни- 
ками. 


Long Sword 


Достаточно эффективный железный 
меч. Распространенный предмет. 


Хорошо сбалансированное оружие, ко- 
торое прилично себя зарекомендовало 


в боях с не слишком сильными против- 
никами. 


Broadsword 


Красивый железный меч с рукояткой, 
обмотанной кожей. Нераспространен- 
ный предмет. 


Очень неплохое средство для рассече- 
ния черепов и отделения конечностей. 
Обязательный предмет в арсенале ору- 
жия настоящего воина. После удачного 
удара таким мечом противник доволь- 
но долго приходит в себя. 


Two Handed Sword 


Мощный и тяжелый меч проходит как 
сквозь масло даже через самую толстую 
икрепкую броню. Нераспространенный 
предмет. 


Основной недостаток этого меча — пол- 
гое время для подготовки и нанесения 
удара, поэтому его лучше не использо- 
вать, когда противник взял вас в кольцо. 


Orcish Reaver 


Короткий тяжелый меч с зазубренным 
лезвием. Нераспространенный пред- 
мет. 


Несмотря на грузность и не слишком хо- 
роший баланс, это оружие режет как бу- 
магу металлические листы доспехов 
противника и наносит изрядные ране- 
НИЯ. 


Reaver of the Great Orc 


Массивный меч, практически неподьем- 
ный. Артефакт. 


Без Champion Stone или Gauntlets of 
Might этот меч невозможно не только 
использовать, но и даже просто отор- 
вать от земли. Но зато против такого 
мощного оружия не устоит ни одна даже 
самая лучшая броня. 


Longsword Prism 


Изысканный магический меч со свер- 
кающим хрустальным лезвием. Арте- 


факт. 


В бою это оружие с 25% вероятностью 
может ослепить противника вспышкой 
молнии, лишая его на некоторое время 
возможности атаковать. Вероятность ос- 
лепления повышается втрое, если меч 
используется на открытых простран- 
ствах в дневное время. 


Bone Great Sword 


Меч был изготовлен из кости одного из 
Crpaxen Драракла. Очень редкий пред- 
мет. 


Меч наиболее эффективен против вра- 
гов из плоти и крови, так как выбрасы- 
вает в противника острые костяные ши- 
пы. При этом меч постоянно восстанав- 
ливается до своих начальных размеров. 


Silver Fang 


Это необычный меч был выкован самой 
королевой варваров Jacinda. Оружие 
больше напоминает тень, так как полуп- 
розрачно и достаточно легко пропус- 
кает солнечный свет. Артефакт. 


При удачной атаке меч отнимает у про- 
тивника 1-5% от максимального коли- 
чества хит-поинтов, тем самым заметно 
уменьшая его жизненные силы. 


Great Sword Firestorm 


Рукоять этого меча всегда остается теп- 
лой на ощупь, а сам клинок настолько 
горяч, что способен прожигать плоть. 
Очень редкий предмет. 


При удачной атаке с 50% вероятностью 
на противника обрушивается огненный 
дождь. Кроме этого, меч наносит допол- 
нительные повреждения от магии огня. 


Great Sword Darkstorm 


Свет совершенно He отражается от глад- 
кой поверхности этого меча. Оружие из- 
готавливалось в магических кузницах 
Рулои и было подвергнуто действию ка- 
кой-то таинственной чужеземной ма- 
гии. Артефакт. 


Меч довольно эффективно крадет ману 
и жизнь противника, добавляя их свое- 
му владельцу — достаточно лишь пой- 
мать парящие в воздухе бусинки соот- 
ветствующего цвета. 


Thohan’s Great Sword 


Если верить преданиям, то этот меч был 
выкован знаменитым предводителем 
наемников Тоханом прямо на поле бра- 
ни. Артефакт. 


Помимо существенных повреждений, 
которые наноситэтот меч, он также ней- 
трализует половину всех обычных атак 
противника; увеличивает вдвое скорос- 
ть регенерации хит-поинтов владельца; 
вызывает на подмогу Лорда Импов, ес- 
ли жизненный уровень владельца станет 
менее четверти; с 10% вероятностью на- 
носитудар молнией по атакуемому про- 
тивнику. Именно с помощью этого ле- 
гендарного меча Лютеру удалось из- 
гнать Темного Бога Белиала. 


КИНЖАЛЫ 
Rusty knife 
Обычный ржавый Hox. Распространен- 
ный предмет. 


Нож не отбалансирован для того чтобы 
использовать его в качестве метатель- 
ного оружия. Единственное его приме- 
нение — ближний бой с самыми слабы- 
ми противниками. 


Dagger 

Кинжал можно использовать в рукопаш- 
ной схватке как обычный клинок или 
метнуть его в противника (щелкнув пра- 
вой кнопкой мышки или переместив его 
в слот для дистантного оружия). 


Jade Dagger 


Необычно тяжелый кинжал с выграви- 
рованным изображением черепа. Не- 
распространенный предмет. 


Светло-зеленая ядовитая слизь покры- 
вает поверхность этого клинка, вызывая 
с50% вероятностью отравление жертвы 
ядом Lesser Poison. 


Emerald Dagger 


Необычно тяжелый кинжал свыгравиро- 
ванным изображением черепа и скре- 
щенных костей. Редко встречающийся 
предмет. 


Зеленая ядовитая слизь покрывает по- 
верхность этого клинка, вызывая с 25% 
вероятностью отравление жертвы ядом 
Greater Poison. 


Backbiter 


Выполненный из особого белого метал- 
ла, этот кинжал инкрустирован рубина- 
ми и сапфирами. Редко встречающийся 
предмет. 


При успешной атаке этот кинжал отни- 
мает у противника некоторое количес- 
тво маны и жизни. Правда, происходит 
это при условии, что враг находится спи- 
ной к нападающему. 


Dracoid Dagger 


Этот декоративный кинжал был изготов- 
лен в период расцвета империи дракои- 
дов. Артефакт. 


При успешной атаке этот кинжал отни- 
мает у противника некоторое количес- 
тво маны и жизни. Противник после та- 
кого удара существенно ослабевает. 


Dagger of Light 


Для эффективного использования этого 
кинжала необходимо положить его в 
слот с оружием для рукопашных схваток, 
а слот с дистантным оружием оставить 
свободным. В этом случае клинок будет 
вызывать стрелу из света, которая нане- 
сет противнику дополнительный урон. 
Редко встречающийся предмет. 


Dagger of the Empty Hand 


Этот клинок сбалансирован таким обра- 
зом, чтобы возвращаться после броска к 
владельцу. Очень редкий предмет. 


Этому оружию безразлична броня и за- 
щита — он сразу находит наиболее уяз- 
вимое место и безжалостно кромсает 
ПЛОТЬ. 


Crescent Razor 


Этот полукруглый кинжал режет любою 
броню Tak же легко, как обычные ножни- 


цы режут ткань. Артефакт. 


Когда этот артефакт соприкасается с 
противником, то защита последнего 
уменьшается до нуля. Кинжал можно 
очень быстро и часто использовать, что 
делает его смертельно опасным ору- 
ЖИем. 


БУЛАВЫ 
Club 


Крепкая деревянная дубинка. Распрос- 
траненный предмет. 


Обычное оружие, не обладающее ника- 
кими особыми свойствами. 


Масе 


Стандартное оружие клериков — тяже- 
лый металлический шар на крепкой ру- 
кояти. Распространенный предмет. 


Булаву можно обрушивать на головы 
врагов с достаточно большой частотой, 
при этом наносимые повреждения будут 
сравнимы с повреждениями от колюще- 


режущего оружия. 


Orcish Mace 


Огромная булава с заметно увеличен- 
ным наконечником. Нераспространен- 
ный предмет. 


Оружие не отличается удобством и ско- 
ростью, но зато оно пробивает большин- 
ство типов брони. 


Spiked Mace 


Обычная булава, Ha набалдашнике кото- 
рой установлено множество коротких 
шипов. Нераспространенный предмет. 


При атаке это оружие наносит прони- 
кающие ранения противнику. Шипован- 
ная булава утрачивает свойства затуп- 
ленного ударного оружия. 


War Hammer 


Ha шестифутовой рукояти прикреплен 
массивный заточенный кусок металла. 
Редко встречающийся предмет. 


Это оружие легко дробит кости и сми- 


нает плоть, даже когда противник обла- 
дает иммунитетом к атакам подобного 


рода. 


ЛУКИ 
Longbow 
Обычный лук из ясеня. Распространен- 
ный предмет. 


Лук весьма полезен на охоте и обладает 
огромной дальностью стрельбы. Несмот- 
ря на то, что по скорострельности такой 
лукуступает ручному арбалету, он значи- 


. тельно выигрывает в убойной силе. 


Twin bow 


На луке сделаны две специальные нап- 
равляющие из слоновой кости, которые 
позволяют одновременно пускать сразу 
две стрелы. Редко встречающийся пред- 
мет. 


Никаких специальных особенностей это 
оружие не имеет, за исключением того, 
что наносит в два раза больший урон 
противнику за один выстрел по сравне- 
нию собычным луком, так как выстрели- 
вает двумя стрелами. 


Greatbow Shift 


Изысканно исполненный лук с большим 
количеством драгоценных камней. Арте- 


факт. 


Оружие способно выстреливать стрела- 
ми из огня, молнии и льда. Если против- 
ник имеет иммунитет ко всем трем ви- 
дам атакам, то используется простая 


стрела. 


Greatbow Shard 


Волшебный лук изготовлен из цельного 
куска льда и всегда остается очень холо- 
ден на ощупь. Артефакт. 


Заряд, выпущенный из этого лука, распа- 
дается на множество осколков и наносит 
повреждения всем находящимся рядом 
противникам. Когда тетива возвращает- 
ся в начальное положение, отколовшие- 
ся кусочки льда вновь собираются назад 
и вобсоединяются с оружием. 


Dark Bow 


Лук, выполненный из монолитного куска 
черного металла, покрытый рунами. Ар- 
тефакт. 


Этот лук был сделан Древними и обла- 
дает возможностью отнимать у против- 


LANDS OF LORE Il PG | ТАКТИКА 


ника жизнь и ману. 


АРБАЛЕТЫ 
Light Crossbow 


Небольшой обычный арбалет. Pacnpoc- 
траненный предмет. 


Несмотря на высокую скорострельность, 
стрелы, пущенные из этого арбалета, на- 
носят совсем немного повреждений 
противнику. Из-за чудесного свойства де- 
ревьев, растущих в Глэдстоуне, для этого 
арбалета не требуется дополнительная 
амуниция. 


Heavy Crossbow 


Тяжелый арбалет, покрытый латунными 
пластинами. Стрелы для такого оружия 
имеют металлические набалдашники. 
Нераспространенный предмет. 


Такие арбалеты не слишком скорос- 
трельны, но наносят существенные ране- 
ния противнику. Из-за чудесного свой- 
ства деревьев, растущих в Глэдстоуне, для 
этого оружия не требуется дополнитель- 
ная амуниция. 


Valkryie crossbow 


Аккуратно сделанный арбалет, покры- 
тый латунными пластинами. Когда стре- 
ла подготовлена к выстрелу, Ha ее острие 
появляются язычки пламени. Редко 
встречающийся предмет. 


При атаке во врага летит огненная стре- 
ла, которая наносит максимум повреж- 
дений в случае, если противник не имеет 
защиты от магии огня. Стрелы можно 
также использовать и для освещения 
темных коридоров. 


Noble Valkryie Crossbow 


Аккуратно сделанный арбалет, покры- 
тый латунными пластинами. Когда три 
стрелы подготовлены к выстрелу, на их 
остриях появляются язычки пламени. 
Артефакт. 


При атаке во врага летят три огненных 
стрелы, которые наносят максимум пов- 
реждений в случае если противник не 
имеет защиты от магии огня. Стрелы 
можно также использовать и для освеще- 
ния темных коридоров. 


Crossbow Myriad 
Очень тщательно изготовленный арба- 


лет, украшенный рисунком из голубого 
металла. Артефакт. 


Каждая стрела, пущенная из этого арба- 
лета, наносит удар заклинанием Chain 
Spark. За один выстрел выпускается сразу 


три стрелы. 


ПОСОХИ 
Plasma Staff 


Разукрашенный посох со сложным меха- 
низмом. Его необходимо помещать в 
слотдля оружия ближнего боя, а слотдля 
дистантного оружия оставлять свобод- 
ным. Артефакт. 


В ближнем бою толку от такого посоха 
практически нет, зато на дистанции он 
поражает противника огненным и элек- 
трическим разрядами. 


Staff of Healing 


Обычный на вид деревянный посох. 
Очень редкий предмет. 


Когда этот посох оказывается в слоте, то 
значительно ускоряется регенерация 


хит-поинтов, HO при этом полностью ос- 
танавливается регенерация маны. Если 
использовать посох вместе с Heart of 
Sunrise, то владелец станет практически 
неуничтожимым. 


Vulcan Staff 


Аккуратный посох с оранжевыми и Kpac- 
ными рунами. Его необходимо поме- 
щать в слот для оружия ближнего боя, а 
слот для дистантного оружия оставлять 
свободным. Артефакт. 


В ближнем бою толку от такого посоха 
практически нет, зато на дистанции он 
поражает противника магией огня. 


Earth Staff 


Аккуратный посох с коричневыми и жел- 
тыми рунами. Его необходимо поме- 
щать в слот для оружия ближнего боя, а 
слот для дистантного оружия оставлять 
свободным. Артефакт. 


Вызванный с помощью посоха дух под- 
бросит врага вверх и с силой швырнет на 
землю. Это оружие очень удобно исполь- 
зовать при отступлениях. В ближнем бою 
толку от такого посоха практически нет. 


Shard Staff 


Аккуратный посох, выполненный из го- 
лубого кристалла, покрытого белыми ру- 
нами. Его необходимо помещать в слот 
для оружия ближнего боя, а слот для дис- 
тантного оружия оставлять свободным. 
Артефакт. 

В ближнем бою толку от такого посоха 
практически нет, зато на дистанции он 
поражает противника магией холода. 


Spirit staff 

Аккуратный посох, выполненный из жел- 
того дуба, покрытый синими и белыми 
рунами. Его необходимо помещать в 
слот для оружия ближнего боя, а слот для 
дистантного оружия оставлять свобод- 
ным. Артефакт. 


Эффект от применения оружия разли- 
чен — группа божественных созданий 
либо нападает на противника, либо вы- 
лечивает владельца посоха. В ближнем 
бою толку от такого посоха практически 
нет. 


МЕТАТЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ 
Камень 


Обыкновенный гладкий камень. Может 
применяться и в рукопашном бою, и как 
оружие дальнего боя. Распространенный 
предмет. 


Абсолютно непримечательное оружие. 


Boom Stick 
Длинный цилиндр из черного металла с 


рукояткой, заполненной странной одно- 
родной субстанцией. Артефакт. 


Мощное оружие способно раздирать в 
клочья любые доспехи и проделывать в 
них огромные бреши. Броня и магичес- 
кая защита не помогают против дей- 
ствия Boom Stick. Главное, не забыть 
прикрыть покрепче уши, когда произво- 
дишь выстрел из этой штуковины! 


ЗАЩИТНЫЕ ПРЕДМЕТЫ 


ДОСПЕХИ 
Fine leather armor 


Представляет собой кожаную рубаху, ук- 
рашенную яркой декоративной вышив- 
кой. Распространенный предмет. 


Данная защитная кожанка неплоха при 
охоте на диких кабанов, но для более 
серьезного применения она HE подхо- 
дит. Несмотря на внешнюю притягатель- 
ность, кожанка обеспечивает минималь- 
ную защиту в сражениях и, следователь- 
но, не годится пля настоящего воина. 


Leather Armor 


Тяжелая кожаная рубаха изготавливает- 
ся из лоскутов выдубленной кожи. Рас- 
пространенный предмет. 


Из-за того что в процессе изготовления 
этой защитной кожанки используются 
специальные масла, она обеспечивает 
также некоторую дополнительную защи- 
ту против повреждений от огня. Кожа- 
ная рубаха защищает тело более эффек- 
тивно, чем ее декоративная предшес- 
твенница, и идеально подходит для начи- 
нающих искателей приключений. 


Studded leather.armor 


Броня изготовлена из обычной кожанки, 
на которую набиваются металлические 
клепки. Нераспространенный предмет. 


Металлические вставки, которыми усы- 
пана вся кожанка, дают хорошую защиту 
против тупого оружия. 


Soft Leather Armor 


Данный тип брони изготовляется из спе- 
циально выделанной кожи. Очень ред- 
кий предмет. 


Материал кожанки покрывается уни- 
кальной мазью, которая дает стопроцен- 
тную защиту от кислотных атак и вдвое 
снижает повреждения, полученные от 
огня. Поверхность кожанки мягкая, гиб- 
кая, податливая и немного сырая на 


ощупь. 


Chainmail shirt 


Стандартный предмет униформы охра- 
ны Глэдстоуна. Защитные доспехи изго- 
товляются из металлических колец, кото- 
рые дают достаточно надежную защиту 
владельцу. Распространенный предмет. 


Доспехи наиболее эффективно защи- 
щают от атак обычным колюще-режу- 
щим оружием, а также весьма хорошо 
предохраняют от выстрелов из луков или 
арбалетов. 


Obsidian Chainmail 


Эта магическая броня изготовляется из 
небольших каменных колечек. Арте- 
факт. 


Обсидиановые доспехи очень эффектив- 
но защищают от магических и от боль- 
шинства обычных атак. Единственное 
уязвимое место брони — атаки колю- 
щим оружием, которое может легко 
проникнуть через кольца. Доспехи, нес- 
мотря на внушительный вид, практичес- 
ки невесомы; на каждом колечке выби- 
ты едва заметные изображения рун. 


Platemail Breastplate 


Эта металлическая кольчуга с кожаной 
кирасой отлично защищает против атак 
противника. Нераспространенный пред- 
мет. 


Доспехи наиболее эффективны против 
тупого или заостренного оружия. В них 
можно выходить практически против 
любого противника, за исключением тех, 
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которые активно используют магию, ос- 
нованную на разрядах или огне, но про- 
тив обычных атак эти доспехи весьма и 
весьма действенны. 


Field Platemail 


Эти доспехи закрывают грудь, спину и 
плечи. Как и в предыдущем случае, со- 
держат дополнительную защитную ко- 
жаную кирасу. Редко встречающийся 
предмет. 


Доспехи наиболее эффективны против 
тупого или заостренного оружия. В них 
можно выходить практически против 
любого противника, за исключением 
тех, которые активно используют ма- 
гию, основанную на разрядах или огне, 
но против обычных атак эти доспехи 
весьма и весьма действенны. 


Full Platemail 


Доспехи полностью закрывают все тело, 
делая человека, облаченного в них, 
практически неуязвимым как для обыч- 
ных атак, так и для большинства маги- 
ческих. Из обычных видов брони эта яв- 
ляется наиболее мощной и надежной. 
Очень редкий предмет. 


Доспехи наиболее эффективны против 
тупого или заостренного оружия. В них 
можно выходить практически против 
любого противника, за исключением 
тех, которые активно используют ма- 
гию, основанную на разрядах или огне, 
но против обычных атак эти доспехи 
весьма и весьма действенны. 


Reflective Platemail 


Эти доспехи покрыты росписями и спе- 
цифическим орнаментом. Артефакт. 


Подвергнутая действию специфическо- 
го заклинания, броня отражает любые 
виды магических атак на того, кто их 
осуществлял. Правда, отражается не вся 
энергия заклинания, а лишь его часть, 
что, впрочем, также доставит врагу не- 
мало хлопот. Поверхность доспехов све- 
тится особым синеватым сиянием, кото- 
рое, как аура, распространяется вокруг 
тела человека. 


Dragonscale Armor 


Тонкая и гибкая кольчуга изготовлена 
из чешуек золотого дракона. Поговари- 
вают, когда-то она была частью доспе- 
хов Темного Бога Белиала. Помимо 
кольчуги, по слухам, еще были перчатки, 
нарукавники и кольцо. Артефакт. 


Если одеть только кольчугу, то она обес- 
печит ограниченную защиту от Древней 
магии (Ancient magic); вместе с нарукав- 
никами (Огадопйге bracers) броня нано- 
сит огненный удар, но при этом четвер- 
ть нанесенного урона достается облада- 
телю доспехов; вместе с перчатками все 
повреждения достанутся противнику. 


ЩИТЫ 
Wooden Shield 


Обыкновенный щит из обычного дуба, 
стянутый металлической лентой. Рас- 
пространенный предмет. 


Этот щит больше подходит для трениро- 
вочных боев, опытные же вояки подни- 
MyT вас на смех, если увидят, что вы со- 
бираетесь с такой защитой в серьезных 
поход. Лучше подыщите что-нибудь по- 
солиднее. 


Fine leather buckler 


Небольшой щит, обрамленный полосой 
из кости, крепящейся с помощью тесе- 
мок к предплечью. Распространенный 
предмет. 


Щит способен оказать небольшое под- 
cnopbe при борьбе со слабыми против- 
никами, но когда дело дойдет до серьез- 
ной драки, то даст знать себя хлипкая и 
ненадежная конструкция. Не делайте 
большие ставки на этот предмет. 


Leather buckler 


Массивный щит, изготовленный изтяже- 
лых полос выдубленной кожи. Распрос- 
траненный предмет. 


Никаких особенных преимуществ и 
свойств. У него есть единственное при- 
менение — скорейшая выставка на про- 


дажу. 


Iron Shield 


Ладно сделанный железный щит со спе- 
циальной укрепляющей каймой. Нерас- 
пространенный предмет. 


Добавляет дополнительную защиту про- 
тив атак тупым и ударным оружием. Это 
лучшие из щитов, которые вы можете 
отыскать в Глэдстоуне. 


Spiked Iron Shield 


STOT WMT украшают грозные металличес- 
кие шипы. Редко встречающийся пред- 
мет. 


Применение в бою этого щита увеличи- 
вает на 10 поинтов повреждения от атак 
в ближнем бою. 


Bastion Shield 


Очень качественно изготовленный щит, 
покрытый остроконечными отверстия- 
ми и крошечными шипами. Очень ред- 
кий предмет. 


При использовании вместе с одноимен- 
ной алебардой (Halberd Bastion) эффек- 
тивность этого щита возрастает на чет- 
верть. Вдобавок, при приближении вра- 
га он начинает биться с глухим стуком, 
тем чаще, чем ближе противник. А ког- 
да противник подойдет достаточно 
близко, то в него полетят шипы, которы- 
ми в изобилии украшен данный щит. 


Fire Shield 


Этот внушительных размеров щит излу- 
чает жар, который вызывает необычное 
сияние. Очень редкий предмет. 


Щит обладает способностью поглощать 
огненные атаки противника, забирая в 
свое чрево смертоносный жар. Ho, к 
несчастью, он совершенно неэффекти- 
вен против атак, основанных на холоде. 
Кроме этого щит имеет неприятную Ma- 
неру время от времени выплескивать 
небольшие фонтаны огня, которые на- 
носят повреждения всем окружающим. 


Cowards Target Shield 


Обычный деревянный щит с изображе- 
нием в центре фамильного знака. 
Очень редкий предмет. 


Щит понижает защиту и силу до нуля, но 


- взамен этого дает частичную невиди- 


MOCTb. 


Death Stroke Shield 


Этот щит изготовлен из особого холод- 
ного черного металла. Череп, который 
находится в его центре, плотно обхваты- 
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вает руку обладателя: Артефакт. 


Этот щит дает пятидесяти процентный 
шанс свести на нет атаку, которая могла 
бы убить его владельца. Но за это нео- 
бычный щит требует крови, делая не- 
большую ранку на предплечье владель- 
ца. 


КОЛЬЦА, АМУЛЕТЫ 
И ДРАГОЦЕННОСТИ 


Lesser Bezoar Ring 


Обычное золотое кольцо с несколькими 
изумрудами. Редко встречающийся 
предмет. 


Небольшой сгусток живой материи, 
спрятанный в сердце этого кольца, за- 
щищает владельца от действия яда Лес- 
cepa (Lesser Poison). При нейтрализации 
от изумрудов исходит тусклое зеленова- 
тое сияние. 


Greater Bezoar Ring 


Обычное золотое кольцо с плеядой 
изумрудов. Очень редкий предмет. 


Небольшой сгусток живой материи, 
спрятанный в сердце этого кольца, за- 
щищает владельца от сильнодействую- 
wero яда (Greater Poison). При нейтрали- 
зации от изумрудов исходит тусклое зе- 
леноватое сияние. *- 


Cat ring 
Это кольцо O4eHb легкое, итакую же лег- 


кость оно дает тому, кто оденет его на 
палец. Очень редкий предмет. 


Кошачье кольцо снижает вдвое повреж- 
дения, получаемые при падении с боль- 
шой высоты. Кроме этого оно улучшает 
равновесие и рефлексы. 


Ring of Regeneration 


На внутренней стороне ободка кольца 
изображена простая руна. Редко встре- 
чающийся предмет. 


Кольцо значительно ускоряет скорость 
регенерации хит-поинтов. Кроме этого 
оно защищает от одного смертельного 
удара, однако после этого теряет все 
свои магические свойства. Также кольцо 
предохраняет владельца от несильных 
ударов в лицо. 


Kelen’‘s Ring 


Обычное кольцо из серого металла. 
Очень редкий предмет. 


Когда это кольцо надето на палец, то да- 
же незначительное движение рукой 
превращается в мощнейший удар, соп- 
ровождаемый раскатистым ревом. При 
этом ноги на обеих руках превращают- 
ся в остро заточенные когти. 


Ring of Drakefire 


Золотое кольцо с гравировкой по всей 
поверхности. Артефакт. 


Если из всего набора предметов из дра- 
коньей чешуи одето лишь это кольцо, то 
все заклинания группы Spark превра- 
щаются в группу Fire и становятся 
Firespark. Если же кольцо надето со всем 
остальными предметами, то затраты 
маны на заклинания Firespark умень- 
шаются вдвое. 


Ring of Reflection 


Сегментированное оловянное кольцо с 
камнем, внутренняя сторона которого 
испещрена рунами. Артефакт. 


Кольцо отражает половину поврежде- 
ний, наносимых боевыми заклинания- 
ми противника. При этом заклинания 
обладателя кольца никак не меняются. 
Когда кольцо надето на палец, вокруг 
появляется бледная синяя аура. 


Jeweled Scarab 


Этот элегантный и изысканный арте- 
факт носится как брошь. На брюшке де- 
коративного жука-скарабея выведена 
сложная красная руна. Артефакт. 


Артефакт снижает вполовину повреж- 
дения, получаемые от Древней магии 
(Ancient Magic). При этом вокруг pac- 
пространяется едва заметное краснова- 
тое сияние. 


Dragon Gem 


Большой зеленый самоцвет, который 
издает легкое жужжание, когда его сжи- 
мают в руке. Редко встречающийся 
предмет. 


Отколотый от драгоценного камня, най- 
денного в сердце дракона, этот амулет 
дает небольшую защиту от обычных 
атак. От камня исходят эфирные лучи 
бледно-зеленого цвета., 


Drakelord бет 


Большой зеленый самоцвет, жужжащий, 
если его поднести к сердцу. Артефакт. 


Драконы были первыми созданиями, 
сотворенными Древними, и, следова- 
тельно, они имеют сопротивляемость к 
магии своих создателей. Амулет сни- 
жает вдвое повреждения от Древней 
магии (Ancient Magic) и дает иммунитет 
к большинству типов яда. Отколотый от 
драгоценного камня, найденного в сер- 
дце дракона, этот амулет дает неболь- 
шую защиту от обычных атак. 


Сойт'5 Amulet 


Эта богато украшенная подвеска пульси- 
рует в такт сердцу владельца. Артефакт. 


Созданный давно умершим эльфийским 
колдуном амулет дает некоторую защи- 
Ty от магических атак. Помимо этого, он 
полностью блокирует вытягивание ма- 
гии, атак как он изготовлен из обсидиа- 
на, то вдобавок способен аккумулиро- 
вать магическую энергию. 


Stone of the Cobra 


Небольшая гранитная статуэтка, кото- 
рую можно одевать как амулет. Арте- 
факт. 


Статуэтка уменьшает вдвое время готов- 
ности оружия ближнего боя. Все вокруг 
становится несколько замедленным за 
счет форсирования реакций обладателя 
артефакта. 


Valkyrie Charm 


Обычный клок волос, связанный зеле- 
ной ленточкой. Очень редкий предмет. 


Этот предмет увеличивает защиту от 
всех атак, а также приумножает отвагу, 
владельца в сражении. 


Warstone 


Гладкий камень, обтесанный речными 
волнами, с изображением одиночной 
руны. Редко встречающийся предмет. 


Волшебный камень увеличивает на чет- 
верть хит-поинты владельца. Если уб- 
рать этот артефакт в тот момент, когда 


у героя будет менее четверти жизни, то 
он немедленно умрет. 


Heart of Sunrise 


Камень, который очень красиво: отра- 
жает солнечные лучи. Артефакт. 


Этот древний артефакт драконов прев- 
ращает солнечный свет в энергию, вос- 
станавливая в четыре раза быстрее хит- 
поинты владельца. Если приложить ка- 
мень к свежей ране, то она немедленно 
зарубцуется и затянется. 


Kieran's Circlet 


Богато украшенная диадема, инкрусти- 
рованная небольшими сапфирами. Ар- 
тефакт. 


Диадема создает вокруг владельца мер- 
цающее голубое поле, эквивалентное по 
степени защиты обычным пластинча- 
тым доспехам. При этом невозможно 
надеть какой-либо тип доспехов. 


Ruby of Truth 


Массивная рубиновая подвеска с золо- 
той цепочкой. Артефакт. 


Легендарный артефакт Глэдстоуна, 
чрезвычайно могущественный и совер- 
шенно не изученный. С ним необходи- 
мо проявить особенную осторожность. 


ПЕРЧАТКИ, НАРУКАВНИКИ 
И ЛАТНЫЕ РУКАВИЦЫ 


Leather Gloves 


Кожаные перчатки. Распространенный 
предмет. 


Эти перчатки не обладают какими-либо 
специальными свойствами и практичес- 
ки не увеличивают защиту героя. 


Chainmail gloves 


Ладно изготовленные перчатки с метал- 
лическими кольцами. Распространен- 
ный предмет. 


Данный предмет экипировки практичес- 
ки не добавляет защиты и годится лишь 
для начинающих искателей приключе- 
ний. Как только появится возможность, 
продавайте эти перчатки и разживитесь 
чем-нибудь более внушительным. 


Fine Bracers 


Легкие перчатки, изготовленные из TOH- 
кого чеканного металла. Нераспростра- 
ненный предмет. 


Изысканная отделка делает эти перчат- 
ки куда более эффективными на пока- 
зательном параде, нежели в реальном 
бою. Некоторую защиту они обеспечи- 
вают, но хлипкость конструкции не поз- 
воляет их применять в настоящем сра- 
жении. 


Platemail Bracers 


Прочные нарукавники, укрепленные 
металлическими пластинами. Нерас- 
пространенный предмет. 


Отличные нарукавники, которые обес- 
печивают самую надежную защиту для 
рук. 


Gargoyle Bracers 


Пара нарукавников, выкованных Древ- 
ними Лордами Импов. Артефакт. 


Обладатель этой пары предметов при- 
меняет заклинания группы Summoning, 


затрачивая на четверть маны меньше. 


Stone Bracers 


Нарукавники, высеченные из камня. Ред- 
ко встречающийся предмет. 


Эти нарукавники снижают защиту вла- 
дельца, но дают ему ПОЛНЫЙ иммунитет 
ко всем видам ядов. Камень не слишком 
ПОДХОДЯЩИЙ материал для подобных ве- 
wen. 


Mana Bracers 


Красивые платиновые нарукавники, ук- 
рашенные рубинами и сапфирами. Ар- 
тефакт. 


Этот артефакт увеличивает на четверть 
ману владельца, но на столько же сни- 
жает его жизнь. 


Bracers of Valor 


Пара аккуратно отчеканенных богато ук- 
рашенных нарукавников. Очень редкий 
предмет. 


Когда эти нарукавники используются 
вместе стопором War Axe Traitor, то они 
дают владельцу защиту от повреждений 
рубящего оружия. Если более присталь- 
но изучить эту пару предметов, то можно 
рассмотреть маленькие значки с изобра- 
жением топоров. 


Огадопйге Bracers 


Великолепные нарукавники, изготовлен- 
ные из чешуек золотого дракона. Ходят 
слухи, что их одевали Белиал или Лютер, 
впрочем, это может оказаться и не более 
чем легендой. Артефакт. 


В ближнем бою обладатель этих нару- 
кавников и его противник будут полу- 
чать одинаковые повреждения от огнен- 
ной магии. Если в комплекте владельца 
артефакта есть драконьи рукавицы 
(Dragonscale Gauntlets), то он получает 
три четверти повреждений. С драконьей 
броней он получит лишь четверть пов- 
реждений, а сполным набором предме- 
тов приобретет иммунитет к огненной 
магии артефакта. 


Gauntlets of Striking 


Здоровенные тяжелые латные рукавицы, 
которые входят в предметы экипировки 
охраны. Редко встречающийся предмет. 


Внушительные размеры рукавиц могут 
остановить какого-нибудь впечатлитель- 
ного или не слишком смелого врага. 


‘Gauntlets of Might 


Тяжелые рукавицы, собранные из перек- 
рывающихся металлических пластин. 
Редко встречающийся предмет. 


Эти рукавицы увеличивают на 25 поин- 
тов силу владельца. Кроме этого они поз- 
воляют использовать в бою такое экзоти- 
ческое оружие, как Reaver of the Great 
Orc, не получая при этом никакого пе- 
нальти. 


Gauntlets of Speed 


Легкие кожаные рукавицы с небольши- 
ми зелеными шпонками, вшитыми в них. 
Очень редкий предмет. 


Рукавицы увеличивают скорость атаки и 
скорость передвижения владельца на 
четверть. 


Dragonscale Gauntlets 


Виртуозно изготовленные из чешуи дра- 
кона рукавицы. Артефакт. 


Этот артефакт снижает на четверть пов- 
реждения от огненного эффекта дра- 
коньих нарукавников (Огадопйге Бгас- 
ers), а кроме этого дают некоторую защи- 
Ty против всех магических атак. 


РАЗЛИЧНЫЕ ПРЕДМЕТЫ 


Coco's cap 


Символ, скрытый внутри шапки — знак 
собственности Рика Гаша. Очень редкий 
предмет. 


Если герой поддастся магическому дей- 
ствию этого предмета, то он восстановит 
50 поинтов здоровья и маны, но при 
этом будет погружаться в сон, если оста- 
нется бездействующим хотя бы на нес- 
колько секунд. 


Ivory Chip 


Обломок слоновой кости с начертанной 
на нем руной. Редко встречающийся 
предмет. 


Каждый такой обломок добавляет 5 
поинтов к максимальному значению ма- 
ны героя. 


Masque of Shadows 


Незамысловатая маска из черной мате- 
рии. Артефакт. 


Эта волшебная маска делает владельца 
невидимым, пока он остается недвижен. 


Iron Rod 


Небольшой металлический прут, обмо- 
танный проволокой. Очень редкий пред- 
мет. 


Простейший громоотвод делает владель- 
ца неуязвимым для заклинаний, связан- 
ных с электричеством или разрядами 
молний. По пруту заряд перетекает в 
землю. 


ТЕРРИТОРИАЛЬНОЕ 
РАЗДЕЛЕНИЕ 


GLADSTONE 


Отсюда начинается опасное путешес- 
твие. Замок Глэдстоун и прилегающие к 
нему земли должны быть хорошо вам 
знакомы по предыдущим частям игры. 


Глэдстоун великолепно охраняется — 
местная стража мгновенно пресечет лю- 
бую попытку кровопролития. Не испыты- 
вайте судьбу в попытке устроить резню в 
этом оазисе спокойствия и безмятежнос- 
ти. 


Здесь располагается несколько магази- 


нов итри изчетырех гильдий (ищите их в 
верхней части города). В нижней части 
Глэдстоуна находятся фермы, доки и во- 
ровская гильдия. 


КОГОГ HOME WORLD 


Пристанище народа Рулои, которое pac- 
полагается около горной гряды Клау в 
южной части континента. Здесь главному 
герою придется проложить мечом и ма- 
гией путь через Бастион Воинов и пол- 
ностью уничтожить одно из поселений 
этого ожесточенного народа. 


VOLCANIC CAVES 


Вулканические пещеры расположены в 
глубине гигантского острова. Весьма не- 
лицеприятное место, испещренное ог- 
ненными ямами, глубокими трещинами 
и раскаленными потоками лавы. Прежде 
чем герой доберется до недр острова и 
уничтожит Кристаллическое Сердце, ему 
придется изрядно попотеть как в пря- 
мом, так и в переносном смысле. После 
того как Кристалл будет уничтожен, пе- 
щеры начнут осыпаться и разрушаться, 
поэтому не медлите с возвращением на 
поверхность. 


FROZEN WASTES 


Вымерзшие Пустоши расположены за 
границами Глэдстоуна. Проход к ним из- 
вестен уже много веков, но мало кто 
пользуется им. Когда-то в Пустошах оби- 
тал могущественный Некромансер, пос- 
ле смерти которого в недрах его башни 
поселились странные существа. Быть мо- 
жет эти твари вынашивают планы напа- 
дения на соседние земли... 


SHATTERED DESERT 


Раздробленная Пустыня совсем He похо- 
жа на те земли, которые когда-либо ви- 
дел главный герой. Отдельные плато, за- 
селенные отвратительными мутантами, 
соединены тоннелями, образующими 
подземный лабиринт. Герою предстоит 
найти могущественный артефакт и 
скрыться из этого ада, прежде чем его 
присутствие обнаружит злой волшебник. 
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Rulot 
Носде World 


UNDERWORLD 


В Преисподней обитают Te, кто был 
проклят навеки или давно уже мертв. 
Здесь множество подземных коридоров, 
связанных в причудливый лабиринт; 
множество беседок и танцевальных за- 
лов, заселенных отвратительными духа- 
ми излыми приведениями. 


Призрак дворецкого и обезглавленный 
садовник встретят у врат Ада главного 


героя — и это будет лишь началом пути. 
В глубинах Преисподней его будут под- 
жидать такие твари, которые не приснят- 
ся даже в самом кошмарном сне. 


Прежде чем вступить в финальную схват- 
ку с Демоном, главному герою необхо- 
димо разрешить загадки Вечных Часов и 
Испепеляющих Монахинь. 


ГИЛЬДИИ 


В Lands of Lore 3 присутствует четыре ви- 
да гильдий: гильдия воинов (Warriors’ 
Guild), гильдия клериков (Clerics’ Guild), 
гильдия волшебников (Wizards’ Guild) и 
гильдия воров (Thieves’ guild). Вступле- 
ние в одну из них как бы определяет 
класс вашего персонажа, если опериро- 
вать понятиями обычных ролевых игр. 
При этом никто не запрещает прижиться 
сразу же в четырех гильдиях, однако то- 
ропиться с таким решением не следует. 
Дело в том, что все набранные очки опы- 
та для совершенствования скиллов будут 
распределяться между четырьмя гиль- 
диями. Следовательно, «прокачка» пер- 
сонажа будет, мягко говоря, неспешной. 


Warriors’ Guild — Iron Ring 


Эта гильдия идеально подходит, если вы 
предпочитаете решать свои проблемы 
посредством меча и топора. Здесь опыт- 
ные мастера боя обучат вашего персона- 
жа секретам владения холодным ору- 
жием самых разных размеров и испол- 
нений. 


Clerics’ Guild — Order of the Finch 


Клерики обучат вашего персонажа обра- 
щаться с лекарственными травами, затя- 
гивать раны и снимать боль. В этой гиль- 
дии всегда можно приобрести всевоз- 
можные лекарственные снадобья и ма- 
зи. 


Wizards’ Guild — The Talamari 


Мудрые волшебники подготовят персо- 
нажа в областях магических знаний. Он 
научится управлять своей скрытой силой 
икастовать такие заклинания, как Sparks. 


Thieves’ guild — The Bacchanal 


ГИЛЬДИЯ воров славится своими мастера- 


ми по изготовлению ядов и противоя- 
дий. Нуи, вдобавок к этому, здесь можно 
научиться незаметно для окружающих 
опустошать карманы богатых прохожих. 


ЗАКЛИНАНИЯ 


ГРУППА SUMIVION 
Summon Lesser Imp 


Вызывается имп, который сражается на 
вашей стороне до тех пор, пока не полу- 
чит определенное число повреждений. 
Как только имп будет смертельно ранен, 
он исчезнет. 


Summon Greater Imp 


Вызывается имп, который сражается Ha 
вашей стороне до тех пор, пока не полу- 
чит определенное число повреждений. 
Как только имп будет смертельно ранен, 
онисчезнет. Более продвинутый вариант 
базового заклинания. 


Summon Ancient Imp 


Вызывается имп, который сражается Ha 
вашей стороне до тех пор, пока не исте- 
чет время действия заклинания. Более 
продвинутый вариант базового заклина- 
HUA. 


Summon Imp Lord 


Вызывается имп, который сражается Ha 
вашей стороне до тех пор, пока не полу- 
чит определенное число повреждений. 
Как только имп будет смертельно ранен, 
онисчезнет. Более продвинутый вариант 
базового заклинания. 


Banish 


Заклинание создает энергетический вих- 
рь, который с определенной вероятнос- 
тью может утащить противника в пред- 
дверье Ада. В случае неудачного приме- 
нения врагу не наносится никакого вре- 
да. Кастование заклинания требует зна- 
ния Древней магии (Ancient Magic). 


ГРУППА SPARK 
Lesser Spark 


Это заклинание ближнего действия вы- 
зывает небольшой сноп электрических 
искр, которые наносят противнику опре- 
деленное количество повреждений. 


Greater Spark 


Это заклинание ближнего действия вы- 
зывает изрядный сноп электрических ис- 
кр, которые наносят противнику опреде- 
ленное количество повреждений. 


Chain Spark 


Заклинания вызывает сферический сгус- 
ток электрической энергии, который ле- 
титк ближайшему противнику и наносит 
ему удар током. Затем сфера переме- 
щается к следующему ближайшему про- 
тивнику и т.д., пока не исчерпается вся 
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энергия (хватает Ha 3-6 разрядов): 


Lightning 
Заклинание дальнего боя. По врагу уда- 


ряет молния, которая способна преодо- 
леть значительные расстояния. 


Lightning Storm 


На площади примерно в 50 футов начи-- 


нается настоящий дождь из молний, KO- 
торый поражает всех противников. Кас- 
тование требует знания Древней магии 
(Ancient Magic). 


ГРУППА HEAL 
Lesser Heal 


Заклинание восстанавливает небольшое 
число хит-поинтов героя. 


Damage Shield 


Кастование этого заклинания создает 
вокруг героя на ограниченное время 
невидимый щит. Он уменьшает вдвое 
все повреждения, а также увеличивает 
на четверть защиту кастующего. 


Poison Shield 


Это заклинание полностью выводит все 
яды из организма и на некоторое время 
дает полный иммунитет к отравлениям. 


Greater Heal 


Заклинание восстанавливает внуши- 
тельное число хит-поинтов героя. 


Regeneration 


Этот спелл, во-первых, восстанавливает 
все хит-поинты кастующего до максиму- 
ма и нейтрализует яды, а, во-вторых, на 
время действия заклинания регенера- 
ция хит-поинтов происходит стакой вы- 
сокой скоростью, что герой делается 
практически неуязвимым. Кастование 
требует знания Древней магии (Ancient 
Magic). 


ГРУППА PRISM 
Blind 


Заклинание вызывает ярчайшую вспыш- 
ky света, которая ослепляет противни- 
ков в радиусе 10 футов. 


Invisibility 

Спелл делает героя невидимым на He- 
который период времени. Следует за- 
метить, что при этом кастующего можно 
обнаружить по запаху или по звукам. 


Hologram 


Перед кастующим на расстоянии 10 фу- 
тов появляется голограмма с его изоб- 
ражением. Лжефигура остается статич- 
ной; исчезает голограмма, когда ее раз- 
бивает противник. 


Sunray 


Cnenn создает мощный поток направ- 
ленного солнечного излучения, которое 
раскаляет до бела указанное место. 


Trinity 
Заклинание вызывает мощнейшую энер- 


гетическую волну, которая наносит пов- 
реждения всем находящимся в помеще- 


нии с кастующим. Так же волна уничто- 
жает некоторые объекты и препятствия. 
Кастование требует знания Древней ма- 
гии (Ancient Magic). 


ГРУППА MISTS OF DOOM 
Lesser Apparition 


К жизни вызывается довольно слабый 
потрошитель, который набросится на 
врагов. Дополнительно к обычной атаке 
он будет наносить повреждения холо- 
дом. . 


Greater Apparition 


К жизни вызывается изголодавшийся ги- 
гант, который набросится на врагов. До- 
полнительно к обычной атаке он будет 
наносить повреждения холодом. 


Ghost 


К жизни призывается могущественный 
дух потрошителя, который набросится 
на ближайшего врага. Дополнительно к 
обычной атаке он будет наносить пов- 
реждения холодом. 


Spectral Phantoms 


Материализуется давно умерший могу- 
чий зверь, который набросится высасы- 
вать жизнь у врага. Дополнительно к 
обычной атаке он будет наносить пов- 
реждения холодом. 


Lich 

Ha некоторое время заклинание прев- 
ращает кастующего в лича — повелите- 
ля мертвых. Обычные атаки не возы- 
меют никакого действия на лича, а 
эффективность магических атак снизит- 
ся вдвое. Но и это еще не все, в радиусе 
10 футов будут появляться духи умер- 
ших, которые станут рьяно защищать от 
врагов своего нового владыку. Кастова- 
ние требует знания Древней магии 
(Ancient Magic). 


ГРУППА PLASMA 
Lesser Plasma Bolt 


Сгуст OK плазмы наносит противнику 
повреждения от огня и электричества. 


Greater plasma bolt 


Cryctok плазмы наносит противнику 
повреждения от огня и электричества. 
Более продвинутый вариант базового 
заклинания. 


Plasma spray 


Chenn вызывает целое кольцо плазмен- 
ных стрел, которые атакуют ближайших 
противников. 


Plasma wall 


Заклинание создает на некоторое время 
плазменную колонну, прикосновение к 
которой приводит к ранениям. 


Plasma form 


Создается аморфная сфера плазмен- 
ной энергии, которая займется пресле- 
дованием ближайшего врага. Кастова- 
ние требует знания Древней магии 
(Ancient Magic). 


ГРУППА BLADES 


Lesser Blades 


Спелл создает одиночный неуправляе- 
мый энергетический клинок. 


Greater Blades 


Спелл создает двухлезвийный энергети- 
ческий клинок, который преследует 
цель. 


Blade Turret 


Заклинание вызывает магический гене- 
ратор, который расшвыривает в разные 
стороны энергетические диски, поражая 
ближайших противников. 


Blade Strike 


Вызывается несколько энергетических 
клинков, которые атакуют указанную 
цель. 


Blade Storm 


Вызывается целый шторм энергетичес- 
ких клинков, которые атакуют врагов в 
радиусе 50 футов. Кастование заклина- 
ния требует знания Древней магии 
(Ancient Magic). 


ГРУППА HORROR 
Terror 


Спелл вселяет в противника животный 
ужас, после чего враг позорно бежит в 
поля боя. 


= 


Lesser Drain © 


Заклинание вытягивает некоторое ко- 
личество маны и жизни у противника (в 
виде сфер синего и красного цвета). 
Соотношение схваченной энергии к по- 
лученной — 1:1. 


Rage 


Bce prom находящиеся создания повер- 
гаются в дикую ярость, нападая без раз- 
бора друг на дружку. Любопытно, что 
даже когда действие заклинания закон- 
чится, монстры могут продолжать бой- 
ню. 


Greater Drain 


Заклинание вытягивает некоторое ко- 
личество маны и жизни у противника (в 
виде сфер синего и красного цвета). 
Соотношение схваченной энергии к по- 
лученной — 2:1. 


Rune of Terror 


Существа, захваченные сферой ужаса, 
бегут с поля боя и теряют контроль над 
своими действиями. Кастование закли- 
нания требует знания Древней магии 
(Ancient Magic). 


ГРУППА LIGHT 
Lesser Light 
Cnenn генерирует на некоторое время 
умеренно яркий блик. 
Lesser Light Pulse 


Заклинание создает пульсирующий ис- 
точник света, который не способен 
преследовать цель. 


Greater Light 


Cnenn генерирует Ha некоторое время 
достаточно яркий блик. 


Greater Light Pulse 


Создается пульсирующий источник све- 
та, который преследует цель. 


Light Storm 


Создается случайное скопление пульси- 
рующих источников, которые начинают 
преследовать ближайшего противника. 
Кастование заклинания требует знания 
Древней магии (Ancient Magic). 


ГРУППА SHIELD 
Lesser Shield 


Заклинание генерирует щит, который 
дает ограниченную защиту от обычных 
фронтальных атак и с 25% вероятнос- 
тью полностью нейтрализует нападение 
врага. 


Greater Shield 


Заклинание генерирует щит, который 
дает ограниченную защиту от обычных 
фронтальных и боковых атак и с 50% 
вероятностью полностью нейтрализует 
нападение врага. 


Lesser Magic Shield 


Заклинание генерирует щит, который 
дает ограниченную защиту от магичес- 
ких фронтальных и боковых атак и с 
25% вероятностью полностью нейтра- 
лизует нападение врага. 


Greater Magic Shield 


Заклинание генерирует щит, который 
дает ограниченную защиту от магичес- 
ких фронтальных и боковых атак и с 
50% вероятностью полностью нейтра- 
лизует нападение врага. 


Warding Shield 


Заклинание генерирует щит, который 
дает полную защиту от всех видов фрон- 
тальных и боковых атак. Кастование 
заклинания требует знания Древней ма- 
гии (Ancient Magic). 


ГРУППА FIRE 
Lesser Firespark 


Это заклинание ближнего действия вы- 
зывает небольшой сноп огненных искр, 
которые наносят противнику опреде- 
ленное количество повреждений. 


Greater Firespark 


Это заклинание ближнего действия вы- 
зывает изрядный сноп электрических ис- 
кр, которые наносят противнику опре- 
деленное количество повреждений. 


Lesser Fireball 
Вызывает огненный шар. 
Greater Fireball 


Вызывает огненный шар. Более продви- 
нутый вариант базового заклинания. 


Firestorm 


В радиусе 50 футов начинается огнен- 
ный дождь, который поражает всех про- 
тивников. Кастование требует знания 
Древней магии (Ancient Magic). 


ГРУППА ICE 
Shard 


На ближайшего врага падает глыба nb- 
да. 


Cold Spray 


Спелл создает случайное скопление ль- 
да, которое начинает преследовать бли- 
жайшего противника. 


Freezing Touch 


Заклинание временно замораживает 
выбранного противника. 


Blizzard 
В радиусе 50 футов начинается дождь 
изо льда, который поражает всех про- 


тивников. Кастование требует знания 
Древней магии (Ancient Magic). 


ГРУППА EXPLOSION 
Lesser Detonation sphere 


Cnenn создает небольшую сферу, кото- 
рая не преследует противника. Если кла- 
виша применения заклинания удержи- 
вается нажатой менее 1 секунды, то 
сфера начинает прямолинейно двигать- 
ся, пока не столкнется скаким-либо пре- 
пятствием, после чего она взрывается. В 
противном случае сфера начнет дви- 


. Гаться только тогда, когда клавиша бу- 


дет отпущена. 
Explosive Runes 


После применения заклинания появ- 
ляется курсор, с помощью которого ука- 
зывается место действия заклинания. На 
последнем возникает специальная руна, 
которая видна только кастующему. Как 
только какое-либо существо приблизит- 
ся к магической бомбе, произойдет 
взрыв. 


Greater Detonation Sphere 


Cnenn создает небольшую сферу, кото- 
рая не преследует противника. Если кла- 
виша применения заклинания удержи- 
вается нажатой менее 1 секунды, то 
сфера начинает прямолинейно двигать- 
ся, пока не столкнется скаким-либо пре- 
пятствием, после чего она взрывается. В 
противном случае сфера начнет дви- 
гаться только тогда, когда клавиша бу- 
дет отпущена. Более продвинутый ва- 
риант базового заклинания. 


Greater Explosive Runes 


После применения заклинания появ- 
ляется курсор, с помощью которого ука- 
зывается место действия заклинания. На 
последнем возникает специальная руна, 
которая видна только кастующему. Как 
только какое-либо существо приблизит- 
ся к магической ловушке, произойдет 
взрыв, а также вылетят 4 сферы, кото- 
рые буду атаковать противника в радиу- 
се 5 футов. 

Cataclysm 


После применения заклинания появ- 
ляется курсор, с помощью которого ука- 
зывается место действия заклинания. На 
последнем возникает специальная руна, 
которая видна только кастующему. Как 
только какое-либо существо приблизит- 
ся к магической ловушке, произойдет 
взрыв, а также вылетят 6 сфер, которые 
буду атаковать противника в радиусе 10 
футов. Помимо этого начнется землет- 
рясение, которое будет наносить про- 
тивнику достаточно большие поврежде- 
ния. Кастование требует знания Древ- 
ней магии (Ancient Magic). 


ГРУППА FAMILIAR 
Shroud Familiar 


Под действием этого заклинания напар- 
ник кастующего становится на некото- 
poe время абсолютно невидимым. Э4- 
фект от спелла больше, нежели от обыч- 
ной невидимости. Невидимость не исче- 
зает, даже если напарник начинает ата- 
ковать врага. 


Enlarge Familiar 
Напарник под действием этого заклина- 
ния увеличивается в два раза, отчего 


сильно возрастают его атака и сопротив- 
ляемость. 


Empower Familiar 


Спелл восстанавливает жизнь и магию 
напарника до максимальных значений, 
а также увеличивает на одну минуту в 
полтора раза его силу и защиту. 


Ward Familiar 


Спелл делает напарника полностью 
неуязвимым на 10 секунд. 


Resurrect Familiar 


Заклинание позволяет оживить убитого 
напарника. Кастование требует знания 
Древней магии (Ancient Magic). 


СИ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Привет, Страна Игр! 


Пишу я в связи с участившейся 
публикацией писем обиженных 
владельцев РС/Р5, которым ка- 
жется, что на страницах журнала 
ущемляются права их любимой 
платформы. Однако я вовсе не 
собираюсь присоединяться ни к 
тем, ни к другим и вступать в за- 
ранее безнадежный спор, в кото- 
ром выигрывает тот, кто громче 
кричит. Меня значительно силь- 
нее заинтересовала не суть воп- 
роса, а природа совершенно бес- 
мысленного антагонизма «пи- 
CIOWHKMOB» K «приставочникам» и 
«приставочников» к «писюшни- 
кам». Насколько мне известно, ни 
в Европе, ни в Америке ничего 
подобного никогда не было. В 
конце концов, не нравится плат- 
форма — не играй, все ведь чрез- 
вычайно просто! Однако в России 
проблема будет решаться совсем 
иначе. Мы все будем дружно 
драть глотки и оказываться чрез- 
вычайно изобретательными в CO- 
чинении идиотических лозунгов, 
класса «РС rulezzz, консоль must 
die!». Мы будем громогласно 
рассуждать на тему «Что лучше, 


приставки или персон: льные | 


компьютеры», мы будем: приво- 
дить сравнительные таблицы‘ тех 
нических характеристик плат- | т 
форм и в отчаянии воп 


| 
| 
| 


вот же они, BOT— блики на корпу- | 


сах машин в NFS 3 версии р. | 
Причина, как правило проста — | - 


как он смел! Да кто он такой! Мы | 
хватаем ручку и клочок бумаги, 
пишем гневные лозунги и тре- 
буем немедленно убрать (изме- 
нить, запретить) приставки (руб- 
рику, автора), сопровождая тре- 
бования наглядными иллюстра- 
циями и откровенными призна- 
ниями («лично у меня PS, но не 
подумайте ничего такого....). 


В общем, я не буду уныло ныть 
(«Одумайтесь, окаянные...»), по- 
моему, все ясно итак. Болезнь сия 
проистекает от общего невежес- 
тва (PSIPC — штой-то за фигня?), 
зависти (у него есть, ау меня нет!) 
илени (а зачем я буду эту муручи- 
тать, когда я и так знаю, что прис- 
тавкикомпьютеры SUXX и от- 
стой?). Грустно, господа, стыдно и 
горько, поскольку, вместо того 
чтобы обсудить с нами более ин- 
тересные темы, редакторы «Crpa- 
ны Игр» под мощным давлением 
многочисленных писем вынужде- 
ны в очередной раз давать пустя- 
ковые разьяснения, объяснения и 
выражать искреннее недоумение, 
поскольку они, дескать, «ценят не 


| В одном из 
| «Обратная Cea 


платформы, а игры на них». Мне 
бы очень хотелось надеяться, что 
мое письмо будет последним и 
раз и навсегда закроет столь ак- 
туальную тему антагонистических 
настроений российских геймеров. 


Суважением, 
Maverick. 


Не прибавишь, He убавишь... Па- 
радоксальное отношение друг к 
другу владельцев приставок и 
персональных компьютеров мо- 
жет удивить любого здравомыс- 
лящего человека. Но, тем не ме- 
нее, мне придется согласиться с 
автором письма и призвать ува- 
жаемых читателей «Страны Игр» 
закрыть надоевшую тему. Все 3Ha- 
чительно проще, чем вы пишите в 


своих невероятно длинных посла- | 


ниях и воззваниях. Посему перей- 
дем к следующему пункту: совре- 
менные игры — стали ли они луч- 
ше или хуже? 


Здравствуйте, уважаемая редак- 
ция «Страны Игр»! 


номеров в 


терные игры. "Однако вы ошибае- У 
| Tet, если думаете, что я | сейчас | 


технологичные г Kow- 


‘стоя попадалось немало. | 
но, за десять лет многое измени- 
лось, но, прежде всего, измени- 
лось наше отношёние к играм. 
Когда белый квадратик на чер- 
ном фоне с противным писком 
слушался наших команд — это 
воспринималось на уровне чуда. 
Кого, спрашивается, сейчас мож- 
но удивить сложнейшим полигон- 
ным движком или трехмерным 
звуком? «Это не главное, глав- 
ное — игра», — слова, произноси- 
мые с глубоким вздохом, не бо- 
лее чем лицемерие или короткая 
память. Самое главное, что одно 
ито же говорили и два, итри года 
назад... Недавно я услышал, как 
один «геймер со стажем» в качес- 
тве примера того, что игры стали 
хуже, привел Alpha Centauri. 
Мне оставалось лишь развести ру- 
ками. Если уж Alpha Centauri 
плохая игра, то все мы, уважае- 
мые, живем в поистине счастли- 
вые времена, когда настоящие 
шедевры можно назвать отстоем. 
Это понятно, что революции сей- 
час случаются значительно реже, 


рубрике 


но, позвольте, кто-нибудь помнит 
Seven Kingdoms, который в вол- 
не многочисленных клонов стра- 
тегий в реальном времени ока- 
зался подлинно революционной 
игрой? А все почему? Потому что 
«главное не графика, главное — 
игра». И где же вы, фанаты Seven 
Kingdoms? Неужели вас больше, 
чем почитателей полигонной Ла- 
ры Крофт? Так что, когда отдель- 
ные товарищи говорят, что сейчас 
все значительно хуже, в первую 
очередь они должны иметь в виду 
себя. Все эти унылые разглаголь- 
ствования по поводу того, что 
очередная сверхожидаемая игра 
оказалась очередным разочаро- 
ванием — сплошная демагогия 
под маской ностальгических вос- 
поминаний. Мне, например, игр 
вполне хватает. Мне нравится 
Half-Life, мне нравится SimCity 
3000 и мне нравится Alpha 
Centauri. Я жду Tiberium Sun, я 
жду Quake Ш ия жду Age of 
Empires 2. Кроме всего прочего, 
представьте себе, я уверен, что 
эти игры меня не разочаруют, как 
и не разочаровали многие дру- 
гие, о ee 


_ телей «Страны Игр» есть- люди, 


умеющие жить днем сегодняи- 
ним. Однако, как мне кажется, не 
все так однозначно, как обрисо- 
вал в своем письме Сергей. И, ду- 


маю, найдутся еще те, кто имеет 


на этот счет свою точку зрения. 
Логичным продолжением могло 
бы стать письмо другого читателя: 


Пишу тебе, дорогая редакция 
«Страны Игр», по поводу столь 


высоко  оцененного тобой 
Civilization: Call to Power. Вот, 
хочу поделиться своими пережи- 
ваниями по поводу этой игры. 
Честно говоря, ничего более про- 
тиворечивого я в жизни своей не 
видел. С одной стороны, игра хо- 
роша всем — графикой, звуком и 
даже размером, — с другой, все 
исковеркано и искорежено так, 
что от старой доброй Civilization 
практически ничего и не осталось. 
Не игра, а сплошное недоразуме- 
ние. Какие-то индейцы топят лин- 
коры, мушкетеры отстреливаются 
от космических истребителей, по 
карте летают слоны, а мы не 


| nec, + что = мне в 


имеем даже возможности пос- 
мотреть на свой город. Вдобавок 
ко всему приходится ждать(!), по- 
ка компьютер сделает свой ход, 
Ах да, забыл, карты Земли нет — 
за это разработчикам вообще ни- 
какого прощения быть не может! 
Это были мои, так сказать, свежие 
впечатления, после которых я уже 
хотел отложить диск в CTOPOHKy и 
временно забыть обо всем, что 
связано с «глобальными пошаго- 
выми стратегиями». Но потом, 
представьте себе, втянулся! Ка- 
ким образом, до сих пор не пони- 
маю. Вроде бы вот таких мелких 
недостатков полным-полно, не- 
соответствий тоже хватает, но ес- 
ли обо всем этом забыть, то иг- 
рать становится интересно. И вот 
только недавно я понял, в чем де- 
ло. Наверное, дело в том, что все 
мы еще никак не можем забыть 
старую «Цивилизацию» от Сида 
Мейера, которая бесспорно-была 
выдающейся игрой. Но дело-то в 
том, что Call to Power — это сов- 
сем другая игра! Хуже или луч- 
ше — это уже второй вопрос, но 
главное, что она другая! Баланс, 


уровень CIOXKHOCTU — На это мы, 


как п м: Leger ия He O6pa- 


этом поможет. 
(Суважением, 
HiGhEr_ ThAn_You. 


Конечно, поможем, в чем разго- 
вор! Кстати говоря, недавно 
Activision вывесила на своем 
сайте, посвященном Call to 
Power, карту Земли, редактор 
карти еще очень много всего. Все 
это вы сможете найти на диске с 
журналом. 


Привет, «Страна Игр»! 


Уменя есть к тебе всего один воп- 
рос; как стать автором статей? 


Troll. 


Ha самом деле, очень просто: на- 
до прислать статью на адрес pe- 
дакции с коротеньким рассказом 
о себе, Желательно по e-mail. Так 
что пишите, мы ждем. Очень зло- 
болневное письмо: 


| ВЭТОМ ном в очере р 


Привет тому, кто читает это пись- 
MO... 


Между прочим, оно не первое и 
даже не второе. Оно третье! Не 
знаю, как вы там разбираете 
письма и по какому принципу вы 
их публикуете, но надо же, в кон- 
це концов, иметь совесть! В об- 
щем, очень-очень прошу: опубли- 
куйте, пожалуйста, мое письмо и 
ответьте на него. И надо мне все- 
го-то, чтобы вы подсказали коды к 
Heroes of Might and Magic Ill. 


С надеждой, 
Михаил, Воронеж. 


Во избежание недоразумений хо- 
чувновь повторить, что все (нуаб- 
солютно все) письма вниматель- 
но читаются. Теперь о том, какие 
из них публикуются. Публикуются 
только самые интересные. Очень 
досадно читать письма, в которых 
насупрекают в том, что мы не мо- 
жем прислать прохождение игры, 
которое было несколько номеров 
назад, или просят опубликовать 
коды к Prince of Persia. Игра-то, 
понятное дело, легендарная, HO... 
В общем, будем считать, что все 
понято, На всякий случай стати, 


| журнале. Gay! фазу, по фавне- 


нию сдругими журналами, посвя- 
щенными компьютерной игровой 
индустрии, «СИ» самый лучший. 


Я это говорю, так как покупаю 
«Страну Игр» с 19-го номера, ког- 
да тот еще был на глянцевой бу- 
маге, когда первый ваш журнал с 
изображением героя из игры 
Final Fantasy Vil был для меня 
настоящим праздником, когда 
каждую картинку я разглядывал 
часами и поражался их красоте, 
когда вы описывали игры, кото- 
рые прекрасно подходили под 
мой нынешний (тогда это была 
новинка) Pentium 166 Mhz c ММХ 
безо всяких акселераторов, когда 
я только начал проходить леген- 
дарную игру от Westwood — 
C&C: Red Alert и изучать 
Photoshop u Illustrator, ког- 
да..— в общем, самые замеча- 
тельные дни, связанные с «СИ». 


А теперь по порядку достоинства 
инедостатки нынешнего журнала. 


Одно из его достоинств это офор- 
мление и часто навигационные 
дизайнерские решения, Я это ви- 
Ky, так как сам по моей будущей 
профессии — дизайнер компью- 
терной графики. Больше всего 
мне нравятся ваши задние фоны 


под текстами, красивые обложки, 
композиционно-грамотное рас- 
положение графических объек- 
тов на страницах и интересные 
формы для их воплощения. Так- 
же вы хорошо выбираете самые 
интересные и показательные 
скриншоты, по которым можно 
сразу определить, что за игра и с 
чем ее едят. Другие журналы, те 
же «Навигатор» и «Игромания», 
почему-то в большей части не ис- 
пользуют такие приемы, хотя 
могли бы. 


Что касается авторов «СИ», то, по- 
моему, здесь журнал тоже среди 
первых. Рубрика «Новости Игро- 
вого Мира» и «Железные Новос- 
ти» просто замечательны. Напри- 
мер, мне они дают всю ту нужную 
информацию, которую нельзя 
прочитать в других узкоспециали- 
зированных компьютерных‘ жур- 
налах. Рубрики по обзору и разра- 
ботке игр также хороши. Но здесь 
есть и свои лично мне не нравя- 
щиеся вещи. О которых я скажу 
ниже. 


(Сейчас же я скажу о недостатках 
«СИ» ;-(. Во-первых, все выше пе- 
речисленные ‘дизайнерские! изыс- | 
ки, конечно, нравятся, ‘HO | 
тво бумаги... изза этого. полн 


of | тью насладиться красотой к ‹ако- 
| го-нибудь О 


MechWarrior Ш невозможно: | 
все они какие-то серые и неприг- | 

лядные, что часто отталкивает от 
игры (конечно, про фанатов ян 
говорю) и не дает полноценного 
обозрения. Потом у журнала. 
очень неудобный большой 
мат. У «Навигатора»-то. все | 
мально и обложка пявевал a 
вы чем хуже? И журнал ваш вро- 
де бы для солидности толще ста- 


нет, 


Не могу не сказать и об авторах 
«СИ», Есть профессиональные, 
есть не совсем, но особенно хочу 
отметить господина Вячеслава 
Назарова и его стиль повествова- 
ния. Он хорошо художественно 
излагает свои мысли, есть нема- 
ло юмора, но написано-то мно- 
го, а об игре сказано чуть-чуть, да 
ито, о чем сам, как правило, мо- 
жешь догадаться. А уж его фир- 
менное «...и других частей...» (те- 
ла, например), которое можно 
прочитать почти в каждой его 
статье, совсем меня добивает. 
Господин Назаров хорош для ху- 
дожественной литературы или 
как критик какого-нибудь рома- 
на, чего стоят его деления на час- 
тииих заглавия: «Нарисуйте мне 
звездное небо!», «..и в груди у 
него бушует электрический ток», 
«Грешила ли ты на ночь, Дезде- 
мона?» и т.д. и тому подобное, 
Нужно больше фактов и интерес- 
ных мелочей, связанных с описа- 
нием игр. Самые же мои люби- 
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Читайте 
B 44 номере 
«Страны Игр»: 


Quake Ill Arena. Мы продолжаем ждать и 
надеяться... Тестовая версия самого 
значительного проекта жанра под- 
вергается анализу наших экспертов. 


Age of Empires Il: Age of Kings. Одна из самых долгожданных 
RTS после полутора лет разработки, наконец-то, стараниями 


Microsoft предстала перед нами в играбельном варианте. Мы 
разбираем по косточкам предоставленную нам бета-версию игры 
и отвечаем на главный вопрос: «Достойна ли Age of Kings своего 
предшественника?». 


Gremlin Interactive: На перепутье. Независимости известного 
английского разработчика и издателя, компании Gremlin, 
пришел конец. Проглоченное все разрастающимся французским 


гигантом Infogrames, он вступает в новую эру своего 
существования. Что принесет нам обновленный Gremlin? 
Эксклюзивные подробности из первых рук только в нашем 
Журнале. 


Flight Unlimited 1. 
Новый шедевр Looking 
Glass не оставит 
равнодушным никого 
из поклонников авиа- 
симуляторов. 


Slave Zero ot Accolade, Новый Shogo с перспективой от третьего 
лица от создателей Star Control. Стретегичный Action. 
Невероятные конструкции. Передовой дизайн. На РС и 
Dreamcast. A еще - в рубрике «Хит?» очередного номера. 


Прохождения Lands of Lore Ill, Commandos: Beyond the Call of 
Duty, Aliens vs. Predator и Аллодов 2 с подробными картами 
уровней! 
Новый 44-ий номер «Страны Игр» 
в продаже с 1 июня! 
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мые авторы это господин Рома- 
нов, Овчинников (!!!) и Эстрин. 


В конце скажу: измените ли вы 
свой журнал после полученных 
анкет или нет, все равно «Страна 
Игр» останется моим самым лю- 
бимым развлекательным и даже 
поучительным (ну и завернул!) 
журналом. 


Мартынов Александр, Москва, 


Спасибо на добром слове! Обе- 
щаем делать все, чтобы журнал 
становился еще лучше, Теперь пе- 
реходим к долгожданным пись- 
мам, посвященным ролевым иг- 
рам. Одно из них нам показалось 
наиболее интересным: 


Привет, «СИ»! 


Как все запущенно! Купил я све- 
жий номер своего любимого 
журнала и, прочитав его, очень 
огорчился. И дело даже не в том, 
что рубрика «Новости» усыпляет 
сильнее передачи «Большие 
Деньги», и не в том, что «Обзо- 
ров» маловато, и даже не в том, 
чтолюбимый автор, Вячеслав На- 
заров, написал только один кро- 
хотный preview. Нет, просто, про- 
читав рубрику «Обратная Связь», 
я не обнаружил ни одного пись- 
ма про ролевые игры. Помните, 
как вы несколько месяцев назад 
просили вам написать про RPG? 
Ну и каков результат? Лишь одно 
письмо было опубликовано за 
столь долгий период, а это зна- 
чит, что либо ВРб'щники не чи- 
тают «СИ» (во что я отказываюсь 
верить), либо перевелись на Руси 
настоящие ролевые игроки. Что 
вы говорите? Что таких никогда и 
не было? Возможно. 


Короче, обидно, досадно, но лад- 
но. Сажусь за компьютер и начи- 
наю писать вам письмо, точнее, 
историю болезни. 


ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: Ролевые иг- 
ры опасны для вашего здоровья, 
Привыкание возникаетуже после 
первого приема, даже в малень- 
кой дозе. Ролевые игры приводят 
к необратимым нарушениям 
психики, а также к таким побоч- 
ным явлениям, как стресс, уста- 
лость, ломки и язва желудка, 


Заразился я три года назад от 
агента прогнивающего` Запада, 
приехавшего. в нашу’ сказочную 
страну с целью совращения на- 
шей невинной молодежи при по- 
мощи средства от тоски, изобре- 
тенного_ давным-давно зажрав- 
шимися бурхуями. В общем, он 
мне показал, что такое. RPG, но 
только в обмен на секрет приго- 
товления напитка «ерш». 


Первая «настольная» (большин- 
ство ВРб’шников: не любят этот 
термин; так как он в основном 
ассоциируется с.такими играми, 


| как «Монополия», которые по 


бути и содержанию сильно отли- 
чаются от RPG) ролевая игра, с 
которой я познакомился, была 
игра Warhammer от английской 
фирмы Games Workshop. Да-да, 
именно тот самый Warhammer, 
по мотивам которого вышли иг- 
ры Shadow of the Horned Rat и 
Dark Omen. Хотя, если быть точ- 
ными, эти две игры являются 
компьютерным воплощением 
настольной. стратегической игры 
Warhammer Battle, после успе- 
ха которой и вышла ролевая иг- 
ра. Мир средневекового фантас- 
тического Warhammer‘a очень 
похож на любой другой ролевой 
мир: Эльфы, Гномы, Люди и ма- 
ленькие, но гордые Хоббиты 
(персонажи, управляемые игро- 
ками, принадлежат именно к 
этим расам) мочат Орков, Гобли- 
нов, Троллей, Скелетов и прочую 
нечисть. При этом Эльфы счи- 
тают, что Гномы тупые недорос- 
тки, а те, в свою очередь, счи- 
тают, что Эльфы многовато вы- 
пендриваются... В общем, мало 
чего оригинального, если не счи- 
тать некоторых деталей (несколь- 
ко оригинальных рас, история 
мироздания...), которые, тем не 
менее, придают этому миру не- 
которую самобытность. 


После \Матапттег‘а были мно- 
гие другие ролевушки (так что бо- 
лезнь стала хронической и почти 
неизлечимой): мрачный Vam- 
pire, киберпанковый Shadow- 
run, классический AD&D, толки- 
нутый Lord of the Rings и np. Все 
они разные, но все они подчи- 
няются ряду общих принципов, 
один из которых я и собираюсь 
ИЗЛОЖИТЬ В ЭТОМ ПИСЬМЕ, 


Для больного RPG самое при: 
кольное и не требующее усилий 
занятие, это быть игроком. Си- 
дишь себе, ешь чипсы, а гово- 
ришь время от времени фразы 
такого рода: «Короче, пока Вася, 
типа, мочит Минотавра, я пойду 
посмотрю, сколько золотишка в 
соседней комнате». (Согласитесь, 
что психически нормальный че- 
ловек редко такое говорит). Ho A 
суверенностью могу сказать вам, 
что куда более интересно (и опас- 
HO для здоровья) быть Game 
Master‘om (далее в письме GM), 
самый опасный из всех ВРб’шни- 
KOB, постоянно пытающийся: в 
поисках новых ощущений вов- 
лечь все новых людей в свое за- 
НЯТИе, ЯВЛЯЮЩИЙСЯ, МОЖНО CKa- 
зать„ жрецом темного культа 
RPG. Дляэтого надо, конечно, об- 
ладать минимумом: воображе- 
ния, сообразительности, а также 
уметь импровизировать. Первая 
задача @М'а, это заставить игро- 
ков поверить’ в. то, что они дей- 
ствительно находятся в этом не- 
реальном мире ролевой игры, 
Некоторые не обремененные со- 
вестью @М"ы: для этого поят 
своих игроков изрядными доза- 


ми горячительных напитков. Но 
эффект полного погружения я 
предпочитаю достигать менее 
презрительными методами, а 
именно — созданием игровой ат- 
мосферы. 


Во-первых, надо дать понять иг- 
рокам, какое место они зани- 
мают в этом мире. Например, в 
Shadowrun или Warhammer иг- 
роки должны осознать, что они 
всего лишь крупицы этого враж- 
дебно настроенного мира, ма- 
рионетки в руках правителей и 
богов и что им придется изрядно 
помучаться, чтобы добиться сла- 
вы, денег, признания электората 
и талонов на бесплатное пита- 
ние. Наоборот, в Vampire игрок 
почти бессмертен, и только огне- 
мет еще как-то может уровнять 
людей и вампиров. Как добиться 
этого ощущения? Прежде всего, 
при помощи МРС, которые своим 
поведением показывают общее 
отношения мира к игрокам. 


Во-вторых, игрок должен почув- 
ствовать всю специфику того 
места, где находится его герой. 
Поскольку все происходит в 
воображении игрока, то нужно 
дать такое описание, которое его 
не запутает и ясно передаст об- 
щую обстановку («Вы находитесь 
в пещере глубоко под землей не- 
далеко от вулкана»). Затем опи- 
сываются последствия обстанов- 
ки на непосредственное окруже- 
ние игроков («Вокруг царит пол- 
ная темнота, а воздух и стены 
сильно нагрелись). И, наконец, 
последствия, которые это все 
имеет на самих героев («Вы пос- 
тоянно спотыкаетесь, вам трудно 
дышать и вы бы отдали все за 
кружку холодного пива»). 


В-третьих, нужно описать логи- 
ческий сценарий. Сценарий — 
это то, что лежит перед @М'’ом и 
описывает те. события, которые 
происходят с теми персонажами 
или будут как-то их касаться, то 
есть то, что можно сравнить с сю- 
жетной линией в компьютерных 
RPG. Самое главное, чтобы cy- 
ществовала логическая и правдо- 
подобная связь между всеми со- 
бытиями. Подземелье, напри- 
мер, не должно быть нагромож- 
дением залов со случайно раски- 
данными монстрами, ау каждого 
зала должна быть своя функция, 
своя история; так что те, кто до 
сих пор думает, что Diablo — это 
RPG, сильно заблуждаются. И 
нужно все это правдоподобие не 
TONbKO M'HE-CTONBKO ДЛЯ ТОГО, ЧТО- 
бы игроки поверили в то, что 
происходит, но для того, чтобы 
можно было свободно импрови- 
зировать. Недостаток @М’а в 
TOM, что он не может запоминать 
информацию, размещенную на 5 
CD-ROM'ax, и сценарий у него ог- 
раничивается парой десятков 
страниц (самые проработанные 
‹ценарии, имеющиеся в продаже, 


ите не занимают больше 100-150 
страниц). А игроки постоянно но- 
ровят делать то, что сценарием 
не предусмотрено, и в этом слу- 
чае у @М’а существует две аль- 
тернативы: или можно вернуть 
игрока в русло сценария (дать им 
подсказку, поставить непреодо- 
лимую преграду, заманить в 
«нужное» место...) или попробо- 
вать сымпровизировать «на те- 
му», заданную игроками. Это од- 
на из главных прелестей RPG, так 
как никто не знает, как все закон- 
чится, даже сам GM, и может 
произойти все что угодно (в рам- 
ках того, что в играемом мире 
кажется разумным). @М'ы даже 
придумали испытание для нович- 
ков, чтобы те могли доказать 
свое право принадлежать к их 
темному культу, так называемый 
«тест города»: игроки находятся 
в крупном городе и вольны идти 
в любое здание или заведение, а 
GM должен суметь сымпровизи- 
ровать все встречи, диалоги, со- 
бытия, и только если это у него 
получится, его зачислят как 
профпригодного. 


Создание атмосферы очень важ- 
но, и хороший GM тем и отли- 
чается, что способен найти на 
первый взгляд простые детали, 
но которые способны поднять 
уровень адреналина в крови иг- 
рающих (да-да, ВР@ является та- 
ким же источником острых ощу- 
щений, как сноубординг или KOH- 
церт группы Slayer). 


На этом позвольте мне закончить 
письмо. Почему? Да просто, если 
я не остановлюсь сейчас, то мое 
не очень короткое письмо растя- 
нется на несколько десятков стра- 
ниц. Ролевые игры — это неисся- 
каемая тема, на которую можно 
говорить и говорить. Если вас в 
«СИ» мое письмо заинтересова- 
ло, опубликуйте его, ия вам еще 
напишу, благо рассказать есть о 
чем (о жизни и смерти персона- 
жа, о гонениях против ВРб на За- 
паде, о философии ВРб’шни- 
коВ...). А кто не согласен с тем, 
что я написал, присылайте свои 
аргументированные возражения 
в «СИ», глядишь, получится диа- 
nor. 


Леша «Thrashman» Вадро, 
Москва, 


Хотим поблагодарить автора за 
обстоятельное письмо и выра- 
зить надежду, что теперь, быть 
может, ситуация относительно 
появления ролевых игр на свет 
божий чуточку прояснилась. Пус- 
Tb ЧТО-ТО ДЛЯ МНОГИХ В ПИСЬМЕ ОС- 
танется непонятным, но зато все 
смогут оценить масштабы, что 
тоже немаловажно... Будем 
ждать следующих серий расска- 
зов о ролевых играх. 
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M A F A3 uw Ho Ba По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 


обращайтесь в фирму «1C»: 
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Вы поб 


123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 


Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 


adminic@1c.ru, www.1c.ru 


ель Душ» является 


ной ролевой игры с 
элементами стратегии 
«Аллоды: Печать тайных». 


ете в жарких пустынях и 


сумрачных лесах встретитесь в бою со 
 свирепыми тварями, и разгадаете 
тайные замыслы Повелителя душ. Игра 
«Аллоды 2: Повелитель душ» сохранила 
все достоинства первой части и, в то же 
время, обогатилась новыми 


возможностями. 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 


В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИ 


Москва 
ВВЦ, пав. «Центральный», 
ярмарка «Компьютеры от Я до A» 


ул. Смольная , 24А, маг. «АЮ+» 
(м. «Речной Вокзал») 
ул. Кузнецкий мост, 12 
(м. «Кузнецкий мост») 
ВВЦ, пав. 69 (IV), «Интернет-салон» 
(м. «BQHX») 
Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м. «Фрунзенская») 
ул. Земляной Вал, 2/50, 
маг. «Оргтехника» (м. «Курская») 
«Центр. Детский Мир», центр. линия, 
1 этаж, «Школа ХХ! век» (м. «Лубянка») 
Осенний б-р, 7, корп. 2, комп. салон 
фирмы «Три С» (м. «Крылатское») 
ул. Ярцевская, 19 mar. «Рамстор-1» 
(м. «Молодежная») 
л. Шереметьевская, 60А, маг. «Рамстор-2» 
i «Рижская») 
ул. 2-я Тверская-Ямская, 54, маг. «Мир Печати» 
(м. «Маяковская») 
л. Авиамоторная, 57, маг. «Формеза-Альтаир» 
К «Авиамоторная») 
Ленинградский пр-т, 80, кор. 20, 
ТА «Офис Плюс» (м. «Сокоп») 
ул. Маршала Чуйкова, 7/12, маг. «Селена 12» 
(м. «Кузьминки» 
ул. Вавилова, 55/7, маг. «Академкнига» 
(м. «Академическая») 


Ленинский пр-т, 62/1, 
маг. «Кинолюбитель», 
(м. «Университет») 


ул. Автозаводская, 17, 
ap. 1, офис 44 (м. «Автозаводская» 


yn. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки» 
(м. «Октябрьская» 


Абакан 

ул. Пушкина, 113 

ул. Щетинкина, 59 
Алматы 

ул. Фурманова, 42 

ул. Маркова, 44, оф. 315 
Ангарск 

квартал 278, 2, 3 эт. 
Армавир 

ул. Ковтюха, 264 
Архангельск 

ул. Тимме, 7 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

пр. Ленина, 106, оф. 323 
Березники 

пр-т Ленина, 12А 
Биробиджан 

ул. Шолом-Алейхейма, 25 
маг. «Аудио-Видео» 
Братск 

ул. Депутатская, 17 
Брянск 

ул. Ш Интернационала, 2 ‚59 
Верхняя Пышма 

ул. Ленина, 42 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 
Океанский пр-т, 140, 

маг. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Московская, 11 
Дубна 

ул. Векслера, 11, маг. «Эврика» 
Екатеринбург 

ул. Мира, 28 

Иваново 

ул. Ленина, 5, маг. «Мысль» 


ул. Красной Армии, маг. «Канцтовары» 


а также в фирменных магазинах Москвы: 
«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 


70/1 (м. «Университет»). 


Ижевск 

ул. Советская, 8A 

Иркутск 

ул. Урицкого, 4, маг. «Мир Компьютеров» 
Калининград 

Ленинский пр-т, 13-15 

Киров 

ул. Московская, 12 
Красногорск 

ул. Заводская, 22А 
Краснодар 

ул. Чапаева, 85А 

ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

пр-т Мира, 37 

ул. Урицкого, 61, «Дом науки итехники» 
Курган 

ул. Красина, 55 

Курск 

ул. Гагарина, 2 

Липецк 

ул. Космонавтов, 28 

ул. Зегеля, 1, маг. «Книги №1» 
Магнитогорск 

ул.Ленина, ЦУМ 

Мурманск 

пр-т Ленина, 7A 
Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 

Невиннемыск 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 1711 

пр. Победы, 6 

Нижний Новгород 

ул. Маслякова, 5, оф. 37 

ул. Карла Маркса, 32 

ул. Б..Покровская, 66 
Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, маг. «HMC» 


Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

пр. К. Маркса, 20 
Норильск 

пр-т`Ленина, 22, маг. «Ольга» 
ул. Б. Хмельницкого, 5-1 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 
Оренбург 


ул. Володарского, 27, маг. «Jazz» 


Орехово-Зуево 

ул. Ленина, 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

ул. Большевистская, 75, оф. 200 
ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101, 

маг. «Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15 
Комсомольский пр-т, 37-47 

ул. Ленина, 66, «Гос НИИУМС» 
Пятигорек 

ул. Московская, 84 

Рига 

ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая‹Садовая, 70 

салон «Лавка.Гэндальфа» 
Самара 


ул. Стара-Загора, 202, ТЦ «Колизей» 


(секция. «Золотая нива») 

ул. Ерощевского, 3-219 

ул. Садовая, 2126, маг. «Книги» 
(Самарская площадь) 


Санкт - Петербург 


Измайловский пр., 2 маг. «Микробит» 


Невский пр-т, 131, 
маг. «Эврика+» 


Лиговский. пр-т., 1, оф. 304 


Литейный‘пр., 59, 
Компьютерный центр «Кей» 


Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный, супермаркет «АСКоД» 


Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский Дом Книги» 


ул. Караванная , 12, 
маг. «1С:Мультимедиа» 


ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 


ул. Большая Морская, 14; 
маг. «Эксперт-Телеком» 


Московский пр., 66, * 


‚маг. «Компьютерный Мир» 


Магазины «MariCom» 

наб. р. Фонтанка, 6 
Гражданский пр., 15 

пр. Просвещения, 36/141 

ул. Народная, 16 

пр. Большевиков, 3 

Саратов 

3-я Дачная, 

Компьютерный салон «Вавилон», 
«ТЦ Поволжье» 
Симферополь 

ул. Шпапянской, 7/9 

Смоленск 

ул. Октябрьской революции, 13 
Сосновый бор 

ул. Сибирская, 7 

Сочи 

ул. Советская, 40 


«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп.2 (м. «Варшавская»); Столешников пер., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»); ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 
«Денди»: ул. Красная пресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); Ленинский пр-т, 99 (м. «Юго-Западная»); Щелковское ш., 8 (м. «Щелковская») 


«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
«Диал Электроникс»: ул. Строителей, 11 (м. «Университет»); Мичуринский пр-т, 4 (м. паи Нано. 


ул. Новослободская, 14/19 (м. «Менделеевская»); ул. Менжинского, 38 (м. «Бабушкинская»); Ленинский пр-т, 22 (м. «Ленинский проспект»). 
«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»); Ленинградское ш., 17, (м. 


«Войковская»); ул. Удальцова, 85, к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 


«Юнивер Компани»: пр-т Вернадского, 101-1; ул. Новый Арбат, 8, 2 этаж; ВВЦ, пав. «Вычислительная техника» 


А» 
с 


`ургут 
ул. Майская, 6/2, Техномаркет «ЧИП» 
Сыктывкар 
ул. Коммунистическая, 62 
Таллинн 
ул. Пунане, 16, . 
Компьютерный салон «IBEKS» 
Тольятти 
ул. Ленинградская ,53A 


. Тюмень 


Центральный универмаг, 1эт. 
ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подьезд 2 
Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10A~ 
Химки 

Юбилейный пр-т, 60 
Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 

Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «ВЕЗТ» 
ул. Пушкина у 
компьютерный салон «Wiener» 
Череповец 

Советский лр., 305, 

маг. «Виртуальная реальность» 
Чита ‘ 

ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, 

маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Ярославль 

ул. Свободы, 52 


ул. Садово-Каретная, 20 (м. «Маяковская»); ул. Молдавская, 4 (м. «Кунцевская»); ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 (м. «Комсомольская»); 


